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Este proyecto parte del desafío de pensar nuevas formas de acceso al conocimiento, y consolidar el 
uso de la informática en propuestas que planteen distintas concepciones sobre la enseñanza y sobre 
el rol del docente y el estudiante en todo su contexto. El uso del software reduce considerablemente 
el tiempo dedicado al aprendizaje del tema, permitiendo mayor cantidad de información  en menos 
tiempo. El propósito de este trabajo es crear una Guía interactiva de software educativo en el 
aprendizaje en la materia de computación en los niños de 7mo año de educación básica, gracias a la 
tecnología que avanza en todos los aspectos de la vida. La educación no está inmersa en esto, por lo 
que existe la necesidad de desarrollar una guía metodológica adecuada y determinar su factibilidad 
económica para lograr el mejoramiento del aprendizaje en computación, además verificar la ayuda 
del software educativo en el aprendizaje, si se aplica en las clases, como afecta la carencia de este y 
cuáles son sus características. Se enmarca en el paradigma socio crítico, enfoque cualicuantitativo. 
El tipo de la investigación es descriptivo – exploratoria, la modalidad es socioeducativa, con 
propuesta de investigación documental, bibliográfica y de campo. La modalidad socioeducativo Se 
trabajó con toda la población del séptimo año de educación básica A y B que suman 50 estudiantes, 
no se calcula la muestra. La técnica usada para la investigación de campo es la encuesta con sus 
instrumentos el cuestionario. Presenta en forma clara las dos variables, independiente- software 
educativo y dependiente – proceso de aprendizaje.  Para su validez se aplicó 3 juicios de expertos 
quienes validaron este proyecto.   
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This project is part of the challenge to think of new ways to access knowledge and strengthen the 
use of information in proposals involving different conceptions about teaching and the role of the 
teacher and the student in its full context. Use of the software significantly reduces the time spent 
learning the subject, allowing as much information in less time.  The purpose of this paper is to 
apply the learning educational software in the computing field in 7th grade children basic 
education, thanks to advancing technology in all aspects of life. Education is not immersed in it, so 
there is a need to develop an appropriate methodology guide and determine their economic 
feasibility to achieve improved learning process in computing, Also make sure the aid of 
educational software in learning, if applied in the classroom, as concerns the lack of this and what 
are its characteristics. Fits the paradigm critical partner, qualitative quantitative approach. The type 
of research is descriptive - exploratory mode is rehabilitative, with documentary research proposal, 
literature and field. The modality socio Worked with the entire population of the seventh year of 
basic education A and B totaling 50 students, not the sample is calculated.  The technique used for 
field research is the survey questionnaire with their instruments. Clearly presents the two variables, 
independent and dependent educational software - learning process.  For validity was applied three 
expert opinions who validated this project. 
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     El empleo del software educativo en el proceso de aprendizaje, aunque es un hecho dado a 
inicios del tercer milenio, no deja de ser preocupación de todos aquellos encargados de dirigir y 
ejecutar esta actividad, independientemente de los avances en la tecnológicos, pues aún son 
muchos los elementos por los cuales no se les tiene una respuesta lo suficientemente convincente, 
que elimine todo tipo de duda a uno de los principales actores de este proceso, los profesores. 
 
En este marco, comprendemos que el aprendizaje es un proceso que se construye en forma activa,  
implicados recíprocamente un sujeto que conoce, un contenido a aprender y la intervención de 
agentes mediadores. Estos agentes son personas en el caso del docente, los compañeros de aula, y 
las tecnologías de representación y comunicación, como la computadora y sus distintas 
aplicaciones de software y hardware.  El uso del software educativo es uno de los principales 
puntos de partida para el desarrollo del marco conceptual de la informática educativa, de cara a la 
nueva realidad educacional.  
 
Por otro lado, como elemento que juega un papel importante en el uso de cualquier nuevo medio, 
los maestros tienen una función significativa en el empleo del software educativo, de manera que 
este no se constituya en un intruso en la clase. Un aspecto que influye en el retraso del uso del 
software educativo por parte de los profesores, es que el educador constituye uno de los estamentos 
más conservadores en el desempeño de su función, ya que cualquier cambio o modificación de sus 
hábitos en el proceso enseñanza, provoca dificultad, dando contundentes críticas, profundamente 
fundamentadas en el uso del software en sus clases, que atribuyen a cualquier sugerencia de cambio 
en este sentido.  El profesorado desconoce las herramientas que la tecnología pone a su disposición 
para mejorar el aprendizaje. 
  
Considera al ordenador, en el peor de los casos, un instrumento de limitada utilidad en el aula y en 
la mayoría, algo más que un sofisticado procesador de texto o la versión moderna de la máquina de 
escribir, relacionan esta problemática con la poca información que se recibe y en ocasiones filtrada 
por intereses comerciales. 
 
La introducción de la tecnología conlleva al desafío de un intercambio de papeles nunca antes visto 
en el campo de la educación, en cuanto a que los estudiantes sean frecuentemente más expertos que 
sus propios profesores,  el estudiante cumple un papel más activo dentro de su propio aprendizaje y 





El presente proyecto de investigación está estructurado por cuatro capítulos de la siguiente manera:  
 
Capítulo I: Consta del Problema de investigación que se va a realizar, Planteamiento del Problema 
se habla sobre el perfil de la investigación se plantea lo que se va a defender en el proyecto, 
Formulación del Problema, Preguntas directrices, son muy importantes ya que de estas se sacar el 
marco teórico, y deben estar en relación con el tema, luego los Objetivos  son la causa efecto del 
tema planteado, se termina con la Justificación que es por qué vamos a realizar este tema de 
investigación. 
 
Capítulo II: Empieza con el Marco Teórico aquí va todo el índice de la investigación, Antecedentes 
del Problema, se analiza si existen temas parecidos a la investigación a realizarse, Fundamentación 
Teórica , son todos los conceptos consultados, Definición de Términos básicos de la investigación 
se saca los términos utilizados, Fundamentación Legal, aquí se tratará sobre los diferentes artículos 
de la ley de educación que se refiere a este tema, Caracterización de las variables, detallan las 
variables dependientes e independientes. 
 
Capítulo III: Consta de la Metodología y Diseño de la investigación, se detallará que tipo de trabajo 
se va a realizar, Población y muestra, se trabajará con 50 estudiantes y 10 Docentes, por lo que se 
trabajará con todo el universo, Operacionalización de variables se describe Técnicas e instrumentos 
para la recolección de datos, Validez de los instrumentos y Técnicas para el procesamiento y 
análisis de resultados y termina con el esquema de la propuesta. 
 
Capítulo IV.- Referente a los aspectos Administrativos, Recursos: humanos, técnicos tecnológicos 
y materiales, el Presupuesto, Cronograma a cumplir en todo el proceso, las fuentes de consulta y se 












Planteamiento Del Problema 
 
     La tecnología avanza en todos los aspectos de la vida, y la educación no está inmersa en esto, 
por lo que existe la necesidad de perfeccionar el aprendizaje con la ayuda de herramientas, métodos 
y actividades que nos brinda la computadora y sus diferentes programas educativos para niños. 
 
   Alex Vásquez (2008) hace referencia a nuestra educación actual, en primer lugar ayudar y 
orientar al estudiante, para fomentar y desarrollar nuestros valores favoreciendo la identidad 
nacional.  
 
     Tomando en cuenta esto de la influencia ordenada y voluntaria, que puede ser ejercida sobre una 
persona para formar o desarrollar un espíritu positivo y así ir por caminos distintos para ir 
perfeccionando en un futuro nuestra educación  (Vásquez, 2008) 
 
     Este proyecto parte del desafío de pensar nuevas formas de acceso al conocimiento, y consolidar 
el uso de la informática en propuestas que planteen distintas concepciones sobre el aprendizaje y 
sobre el rol del docente y el estudiante en el campo del aprendizaje.  
 
     El uso del software educativo para la materia de computación, reduce considerablemente el 
tiempo dedicado al aprendizaje del tema, permitiendo mayor cantidad de información en menos 
tiempo, porque concretiza los contenidos.  Esto “se aprovecha en mayor grado las potencialidades 
de nuestros órganos sensoriales utilizado la vista, el oído, el tacto, lográndose una mayor retención 
y permanencia de los contenidos impartidos en la memoria” (Cabero, 1998, pág. 8)   El profesor no 
debe basar una clase determinada solo en explicaciones orales, sino con la ayuda de la tecnología y 




     Es importante enfatizar que “la informática ha progresado rápidamente, y este enorme 
crecimiento, junto con los cambios producidos, constituye un reto para los docentes, que deben 
orientar la construcción de los conocimientos esenciales al mejoramiento en el aprendizaje” 
(Cabero, 1998, pág. 5) 
 
     Se trata de enriquecer el pensamiento del estudiante y de cultivar en él habilidades, destrezas y 
aptitudes para descubrir y usar los conocimientos informáticos. 
 
     Es así como surge la idea de aprender y manejar un “software educativo” como herramienta 
auxiliar y recurso para el profesor y para facilitar la comprensión y aprendizaje del estudiante en la 
materia de computación, de manera amena, a través de distintas actividades que incluyan 
simulaciones, animaciones, preguntas y ejercicios.  
 
Según expresa José Charés (2012)    
 
La utilización de elementos tecnológicos hará posible que nuevas 
estrategias didácticas enriquezcan los procesos de aprendizaje.  Y nos 
podemos hacer la pregunta ¿Cómo mejoraría el aprendizaje de los 
niños utilizando el software educativo?. En la actualidad el avance 
tecnológico y la creación de la interfaz gráfica de usuario en los 
programas de la computadora, ha facilitado el aprendizaje, y uso de 
las computadoras, sin importar la edad para empezar el manejo del 
ordenador (p.24). 
 
    Por lo que los niños aprenden de una manera rápida y divertida. Hoy en día la mayoría de 
personas tienen computadoras en sus casas. 
 
     Finalmente, al utilizar el software educativo en el área computación, se mejoró el aprendizaje y 
se buscó su integración con el resto de los elementos del proceso educativo. 
 
     Entonces cuando “emprendemos una acción formativa es necesario que parta de un análisis en 
profundidad de las necesidades de formación de un grupo, población, etc.” (Charés, 2012, pág. 45)   
Esto nos ayudará a realizar de la mejor manera las estrategias metodológicas, el formato y el 

































Elaborado Por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena 
Fuente: Colegio “Liceo del Valle” 
 
     El desconocimiento del software educativo por parte de los docentes, acentúa su rol protagónico 
limitado. El inter aprendizaje con los estudiantes durante el proceso educativo mantiene un 
aprendizaje memorista, tradicional ya que se imparte métodos y técnicas tradicionales que no 
tienen correspondencia con la tecnología activa del uso de software en sus clases. 
 
     José Charés (2012) hace hincapié en que si todo esto se suma la falta de dominio en el manejo 
de procesos pedagógicos que producen el poco conocimiento, ocasionando estudiantes 
desmotivados en atención y receptibilidad.  
 
     Por eso es necesario mirar en los beneficios que traería una buena labor educativa realizándola 
con responsabilidad del docente que implica una planificación, organización y sistematización en el 
desarrollo de la planificación. (Charés, 2012). 
 
 
Inadecuada aplicación del software 
educativo  en el aprendizaje. 
Estudiantes no 
desarrollan potencial 









Poca capacitación a los 
docentes en el manejo 
del software educativo 
 
Docentes no planifican 
dentro de clases el 
uso de software 
educativo 
 






     Luego de observar la necesidad que encierra el uso correcto de un software educativo, con esta 
investigación se proponer el manejo diario en las clases de computación para que sean 
aprovechados por docentes y estudiantes,  con el fin de mejorar el aprendizaje en los estudiantes de 
séptimo año de Educación General Básica en el área de computación del Colegio Liceo del Valle, 
en Sangolquí. 
 
     El desafío consiste en el uso del software educativo en las clases por parte de los maestros de 
computación, la cual le ayudará en el uso de funciones, destrezas, empleo, manipulación, a una 
actividad orientada hacia determinados resultados adquiridos. Y no usar la tecnología de una 
manera desordenada y descoordinada, al tema de clase.  
 
     De no llegarse a solucionar el problema con estudiantes que reflejan su bajo rendimiento se 
continuaría con las mismas falencias y se mantendrán los problemas, por ello la buena 
predisposición de los maestros y estudiantes hará posible la utilización correcta del software 
educativo. 
 
     En el Ecuador,” según el informe del Ministerio de Educación del modulo rendición de cuentas 
N11, el gobierno invirtió $ 5’995.864,91, en equipamiento de computadoras, instalando software 
libre (UBUNTO), Asisten a las capacitaciones 18.128 usuarios, 196 aulas virtuales en 100 
establecimientos educativos, de 29215 instituciones educativas.” (Ecuador, 2012, págs. 5-7) 
       
En las computadoras no instalan ningún otro programa ni software educativo, por lo que sólo el 
0.34% de docentes usan las computadoras en sus clases para mejorar el aprendizaje en la materia 
de computación, pero sin ningún orden ni uso de la tecnológica. .    
 
 
FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
¿De qué manera influye el software educativo en el proceso de aprendizaje de la materia de 
computación, en los niños de séptimo año de Educación General Básica, del Colegio Liceo del 










¿Cómo ayudará el uso de software educativo a mejorar el aprendizaje en la materia de computación 
en los estudiantes de séptimo año de Educación General Básica? 
 
¿Qué software educativo se aplicarán en la materia de computación en los estudiantes de séptimo 
año de Educación General Básica? 
 
¿Cómo afecta la carencia de un software educativo en el aprendizaje en la materia de computación 
en los estudiantes de séptimo año de Educación General Básica? 
 
¿Qué características deben reunir un software educativo aplicado en la materia de computación en 




Determinar si el software educativo ayuda a mejorar el proceso de aprendizaje en la asignatura de 
computación en los niños de séptimo año de Educación General Básica del Colegio Liceo del 




 Diagnosticar el software educativo que aplican los estudiantes de séptimo año de Educación 
General Básica en el Colegio Liceo del Valle. 
 
 Aplicar el software educativo en el proceso aprendizaje en la asignatura de computación. 
 
 Lograr el interés de los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de computación. 
 
 Determinar las características del software educativo y la factibilidad económica, científica y 
técnica para la aplicación de esta en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo grado de 









     El beneficio que corresponde a la inclusión de la tecnología en la educación permite ampliar las 
redes y las posibilidades de acceso al conocimiento. Por esta razón “el diseño y desarrollo de  
software educativo contribuye al proceso de interacción entre conocimiento y tecnología, tan 
característico del mundo actual y que se presenta como un reto futuro para las nuevas 
generaciones” (Barba Carmen & Capella Sebastían, 2010, pág. 145) . Podemos observar que los 
beneficios que esta interacción puede realizar, proviene de la revolución de la tecnología de la 
información en todos los ámbitos de la actividad humana con beneficio al conocimiento.  
 
     El software educativo soporta además los procesos de gestión del conocimiento en el marco de 
las TIC, en este sentido, no solo la población base del proyecto se beneficia del mismo sino que 
otras instituciones y miembros de la sociedad pueden acceder al mismo en la medida de sus 
tecnología, ya que esta guía interactiva va hacer  subida al internet, para que puedan probarlo, 
usarlo o guiarse en ésta para realizar sus clases. 
 
Según expresa Alfred Bork (1998)      
 
Un software educativo hoy en día constituye uno de los recursos más 
importantes con el cual el profesor ayuda al aprendizaje en su materia, 
al mismo tiempo estimula los sentidos, haciendo la enseñanza atractiva, 
diferente e interesante. Considerando la importancia de la Educación 
que hoy en día evoluciona.(p.50) 
 
     Esto nos da a entender la posibilidad de desarrollo de nuevas estrategias que beneficien al 
colectivo, con la promoción y divulgación de nuevas herramientas tecnológicas para la innovación 
educativa. Y así aprovechar de los espacios de computación de la tecnología educativa y el apoyo 
de las nuevas tecnologías educativas, para beneficio de la educación. 
 
     Por qué el uso del software educativo, esto responde a la necesidad de identificar aquellos 
factores que determinan el éxito del aprendizaje de la computación  en los estudiantes de séptimo 
año.  Esto, con el fin de incrementar el aprendizaje en esta área.  En cuanto al ¿para qué?, la idea de 
implementar el uso de software educativo va de acuerdo a los procesos de cambios dados en  el 
ámbito educativo, los cuales nos obligan a estar al pendiente en las nuevas tecnologías  o de las 
tecnologías de la información aplicadas a la educación, lo que conlleva a la utilización de nuevos 




   En relación con “los profesionales involucrados en el sector educativo, necesitan herramientas 
adecuadas para enfrentar la responsabilidad de administrar  sus actividades académicas” (Charés, 
2012, pág. 36).  Deber preocuparse siempre por reforzar el aprendizaje obtenido en el salón de 
clases y así, estimular el estudio y agrado de la materia de computación por parte de los 
estudiantes. 
 
    Un software educativo hoy en día constituye uno de los recursos más importantes con el cual el 
profesor de computación  ayuda al aprendizaje en su materia, al mismo tiempo estimula los 
sentidos, haciendo la enseñanza atractiva, diferente e interesante que va al ritmo de la educación 
que hoy evoluciona.  
     
     Después de realizar un análisis de la realidad dada en el colegio “Liceo del Valle”, el presente 
estudio nos ayuda a aprovechar los diferentes recursos para un aprendizaje significativo. El tema 
que yo propongo lo considero importante porque en la actualidad el docente debe conocer múltiples 
formas de desarrollar destrezas con el dominio del conocimiento, como es la utilización del 
software educativo como instrumentos tecnológico. 
 
     El trabajo realizado por años, enseñando computación a niños de séptimo año de Educación 
General Básica, ha demostrado que la utilización de un software educativo, ayuda al mejoramiento 
del aprendizaje.  
 
Según expresa Alfred Bork (1998) 
     
Gracias a la motivación que pueda alcanzar el maestro, el estudiante 
aprovechará el conocimiento impartido y lo hallará significativo, es 
decir importante y relevante en su vida diaria.  Con el uso frecuente y 
guiado de programas educativos los niños desarrollan su inteligencia 
lógica, operativa, intelectual y actitudinal. (p.38) 
 
De esta manera estamos formando en el estudiante un ser integral, con todos sus saberes, hacer, ser 
y conocer.   
 
     El proyecto mencionado responde a la realidad educativa existente en las clases de 
computación, ya que se ha detectado problemas que afectan claramente en la formación y 
rendimiento de sus estudiantes, cuando asisten al laboratorio de informática.  Como es el no estar  




    Para que esta propuesta se cumpla con éxito debemos tener el apoyo y la colaboración de todos y 
cada uno de los docentes del área de informática, y así poder desarrollar clases prácticas con la 
ayuda del software educativo, respetando y motivando  la creatividad, entusiasmo y elevar la 
autoestima de los estudiantes, en las clases.   
 
     Este proyecto cuenta con el apoyo de las autoridades de la institución, de los Padres de Familia 
y docentes del área, con un laboratorio equipado con 15 computadoras, un proyector, internet solo 
en la computadora del profesor  y una impresora.  
 
Factibilidad Económica: Este proyecto es factible económicamente los costos son: 
 



































Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  














ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 
 
     Después de haber realizado las investigaciones pertinentes se pudo encontrar trabajos parecidos 
realizados para otras materias, como matemática, inglés, lenguaje, etc. Como este tema “Plan de 
negocios para la creación de una empresa de desarrollo de Guía interactiva de software educativo 
para el aprendizaje de matemáticas básicas en los establecimientos educativo.” Por Autor: Manolo 
Sevilla.  En el proyecto” integración y uso de las TIC en el sistema escolar” Hablan de el estudio, 
análisis y evaluación del impacto que tienen las denominadas tecnologías de la información y 
comunicación (TIC) sobre la enseñanza y sobre la innovación pedagógica en las escuelas es un 
ámbito problemático al que se le está prestando una atención relevante en la investigación 
educativa de estos últimos años. 
 
     En este sentido pudiéramos indicar que, en la comunidad académica internacional, comenzamos 
a disponer de muchas evidencias empíricas obtenidas por estudios realizados en diversos países y 
con variadas metodologías.  
 
Alfred Bork (1998) Hace hincapié a los datos cuantitativos referidos de disponibilidad de recursos, 
de actitudes de los docentes, de formas de uso en contextos escolares, de experiencias más o menos 
exitosas desde un punto de vista de innovación pedagógica.  
 
Sin embargo, se carece de una guía interactiva suficientemente sistematizada que explique el 
conjunto de fenómenos y factores asociados a gran escala en los sistemas escolares, sino también 
que explique o conceptualice cómo se generan procesos de innovación y mejora educativa 
trabajando con computadoras en las clases (Bork, 1998). 
 
     Es decir, tenemos mucha información empírica sobre las TIC en las escuelas, pero nos falta 
construir una guía sobre este fenómeno particular de la realidad escolar que nos permita 
comprender qué sucede cuando las computadoras entran en las escuelas, la resistencia del 




     Una vez que se ha programado la investigación se detecta que en el Colegio Liceo del Valle no 
hay otro trabajo de investigación referente al tema en cuestión, por consiguiente seré la primera 





1. Tecnologías de Educación 
 
1.1. Tecnología Educativa 
 
     Es el resultado de las aplicaciones de diferentes concepciones y teorías educativas para la 
resolución de un amplio espectro de problemas y situaciones referidos a la enseñanza y el 
aprendizaje, apoyadas en las TIC's.  
 
     Según expresa José Charés (2012) 
 
La evolución de la tecnología educativa, que como disciplina nació en 
Estados Unidos de América en la década de los 50 del siglo pasado, ha 
dado lugar a diferentes enfoques o tendencias que hemos conocido como 
enseñanza audiovisual, enseñanza programada, tecnología institucional, 
diseño curricular o tecnología crítica de la enseñan.(p.37) 
 
     Un aspecto que lo hace tangible son las diversas piezas informáticas denominadas plataformas 
didácticas tecnológicas. Las plataformas tienen diferentes objetivos, como lo es gestionar los 
contenidos, pero también implican la creación de los mismos. Al utilizarlas se busca encontrar 
métodos para volver factible el conocimiento. 
 
     Sobre tecnología Educativa, se ha realizado definiciones en los ambientes educativos, sobre 
todo, en los países desarrollados que ha perfeccionado las áreas de ciencia y tecnología, de las 
cuales se han nutrido.  Como” es asociar a la Tecnología Educativa con productos o equipos que 
hacen el trabajo de la enseñanza, en lugar de los docentes” (Adell, 1997, pág. 30) . Esta definición 
surgió con el movimiento audiovisual, después de la II Guerra Mundial, fue perdiendo interés a 







     Se puede hablar de tres niveles de tecnología o equipos: 
 
Según expresa  Alex Vásquez (2008) 
 
Alta tecnología= conformada por equipos que realizan la labor del 
docente en forma mecanizada y automatizada. Por ejemplos Televisor, 
computador, entre otros. En donde no interviene el docente; tecnología 
intermedia= representada por equipos menos sofisticados, como 
retroproyectores, proyectores de películas, diapositivas o filminas, entre 
otros, los cuales son manipulados por el docente. Baja Tecnología= 
constituida por recursos sencillos, como: rotafolios, pizarrones, objetos 
reales, láminas, entre otros..(p.79) 
 
     Esta definición hizo énfasis en una tecnología a disposición del docente para aumentar su 
capacidad de transmitir mayor información en menor tiempo. 
     
      Otra definición asocia” la Tecnología Educativa con proceso o formas creativas de enfrentar los 
problemas educativos y buscarles alternativas de solución. Está relacionada con el desarrollo de 
experiencias de aprendizaje, mediante la aplicación creativa de la ciencia al proceso de aprender” 
(Charés, 2012, pág. 135). En este sentido, esta segunda definición hace referencia al uso de 
conocimientos, métodos, técnicas, procedimientos, personas y aparatos, integrados todos, con el fin 
de ser aplicados en el análisis y búsqueda de solución de problemas educativos. 
 
     Esta definición adquiere consistencia en el momento en que se aplican los conceptos de enfoque 
y análisis de sistemas, como un lenguaje unificador de todos los conocimientos, métodos, técnicas, 
procedimientos, personas y aparatos, dentro de una metodología integrados de todos ellos, en 
función del estudio de problemas educativos. 
 
     Como puede observarse, tomando como punto de referencia los conceptos discutidos, esta 
segunda definición hace énfasis en los procesos de análisis, diseño desarrollo, implantación, 
evaluación y revisión de cualquier sistema educativo o parte componente de él; concibe a los 
equipos, aparatos o medios educativos como partes integrantes del sistema aprendizaje, en donde se 
utilicen, cuya función parcial a cumplir dentro del sistema se deriva de las características de los 
objetivos de los estudiantes, de los roles del docente u de las estrategias que se requieran para el 
logro de tales objetivos.  
 
José Charés (2012) hace hincapié a las interacciones e interdependencia existentes, internamente 
entre ellas, y externamente con los demás sistemas y sus ambientes, ve al docente, no como un 
simple transmisor de información, sino como la persona que planifica, organiza y administra los 
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diversos elementos componentes que sean en la creación de condiciones adecuadas de aprendizaje 
para los estudiantes. 
 
Dado que el énfasis fundamental está en el análisis de problemas educativos y la búsqueda de 
solución a los mismos, entonces se debe pensar en una tecnología educativa apropiada a cada una 
de las situaciones problemáticas en que se pueda aplicar. Pero siempre hay que tener presente que 
se trata de una aplicación creativa de conceptos científicos a propósitos educativos. (Charés, 2012). 
 
1.2. Nuevas tecnologías en computación 
 
     La tecnología educativa es el resultado de las prácticas de diferentes concepciones y teorías 
educativas para la resolución de un amplio espectro de problemas y situaciones referidos a la 
enseñanza y el aprendizaje, apoyadas en las TICs (tecnologías de información y comunicación). 
 
     El término “nuevas tecnologías” hace referencia a las tecnologías “digitales”, también llamadas 
tecnologías de la información y la comunicación, porque facilitan el fluido de la información y la 
comunicación entre personas. Es importante enfatizar que” su relación con el auto aprendizaje se 
da porque su implantación está propiciada a la organización de entornos que tienen como objetivo 
potencial la autonomía de los estudiantes y su  responsabilidad en los procesos de aprendizaje 
(Barba Carmen & Capella Sebastían, 2010, pág. 164) se entiende lo dicho anteriormente que  
tecnología educativa es el acercamiento científico basado en la teoría de sistemas que proporciona 
al educador las herramientas de planificación y desarrollo, así como la tecnología, busca mejorar 
los procesos de enseñanza y de aprendizaje a través del logro de los objetivos educativos y 
buscando la efectividad y el significado del aprendizaje. 
 
     La Aplicación de las nuevas tecnologías en los procesos de aprendizaje afecta a procesos 
cognitivos, producen un cambio en las representaciones mentales y alejan de los objetivos reales 
situándolos en un espacio de abstracción para el desarrollo de las actividades humanas. 
 
Rogelia De la Torre (2002) hace hincapié en que el aprendizaje mediado por las tecnologías de la 
información y la comunicación es un aprendizaje autónomo y colaborativo: autónomo porque es el 
autor de su propia norma, tiempo a dedicar, espacio que utilizará, recursos y cantidad de 
información a buscar.  Colaborativo, porque el estudiante no se encuentra solo, está asistido por los 




Es importante tomar en cuenta para cualquier duda a sus compañeros de curso con quienes 
intercambia informaciones, aclara dudas y desarrolla una vida social más allá de los temas que 
estudian. (De la Torre, 2002). 
 
     Las nuevas tecnologías facilitan el fluido de información y comunicación, por lo que las 
interacciones escritas y orales son necesarias para el aprendizaje significativo. La utilización de las 
nuevas tecnologías en las escuelas puede favorecer un aprendizaje constructivo, entendiendo  desde 
esta perspectiva como un proceso auto-regulador para resolver conflictos cognitivos internos. Esta 
integración de la tecnología en las aulas permite la integración de las escuelas en el mundo real. 
 
     Las investigaciones recientes de las tecnologías educativas, muestran una serie de nuevos 
conceptos y nuevos enfoques que han hecho evolucionar notablemente el campo de la enseñanza y 
el aprendizaje de las ciencias.  
 
Según expresa Rogelia De la Torre (2002) 
 
Los acercamientos de la cognición situada, el aprendizaje colaborativo, 
la cognición mediada, los entornos tecnológicamente enriquecidos. 
Todos estos enfoques tienen en común su pertenencia a corrientes de 
pensamiento socio - constructivistas que cada vez más, están presentes 
en los artículos de investigación sobre las nuevas aplicaciones de las 
tecnologías en computación.(p.120) 
 
     Como una síntesis de las tendencias actuales en la investigación  sobre el uso de la tecnología en 
la educación,  surge la perspectiva de construir las corrientes teóricas del aprendizaje colaborativo 
y el aprendizaje mediano, y el acercamiento metodológico de microanálisis de interacciones.  Se 
hace evidente en el campo del aprendizaje colaborativo asistido por computadoras, donde la 
tecnología favorece el trabajo colectivo, modificando actitudes, aptitudes, concepciones y procesos 
cognitivos. 
 
     La perspectiva está interesada principalmente en determinar “si el aprendizaje colaborativo 
asistido tecnológicamente puede mejorar la interacción entre pares y el trabajo en equipo, así como 
la tecnología facilitan el conocimiento compartido y distribuido, del desarrollo de habilidades y 
destrezas entre los miembros de la comunidad” (De la Torre, 2002, pág. 122) 
 
1.3. Funciones y Aplicaciones de la tecnología en la clase 
 
     La introducción de tecnologías digitales en el aprendizaje de computación implica la creación de 
entornos de aprendizaje nuevos.  “La noción de aula está cambiando progresivamente hacia la 
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llamada aula virtual, en cuyos entornos producen nuevas maneras de comunicarnos, las 
aplicaciones tecnológicas educativa al aprendizaje son diversas, dependiendo de las necesidades, 
contextos y objetivos a conseguir” (Barba Carmen & Capella Sebastían, 2010, pág. 98). Es de suma 
importancia que el maestro en el aula actualmente utilice la tecnología educativa porque así la 
calidad de la educación se hace efectiva. 
 
     Es importante recordar que la función principal de los medios con fines didácticos es facilitar el 
proceso de enseñanza – aprendizaje, pero podemos desglosar esta función principal en otras más 
específicas tales como: 
 
1.3.1. Función motivadora 
 
 Se utiliza como herramienta para motivar a los estudiantes. El uso mismo del medio es lo que 
provoca la motivación.  Cuanto más atractiva sea la forma de presentar el contenido más sensación 
causará en los estudiantes. 
 
1.3.2. Función de acercamiento de la realidad 
 
Los medios facilitan el encuentro del estudiante con la realidad, la presentan, organizan, etc. 
 
1.3.3. Función de facilitar y organizar las acciones formativas 
 
Los medios cumplen una función de facilitar las acciones formativas como son los programas de 
enseñanza asistida por un ordenador, donde el programa actúa de guía metodológica, adaptándose 
al nivel y necesidad de los estudiantes. 
 
1.3.4. Función innovadora 
 
Generalmente se tiende a identificar la introducción de medios didácticos en la formación con la 
existencia de renovaciones en esa entidad, aunque en ocasiones puede tratarse sólo de un cambio 
superficial y no de una verdadera innovación-.  Se piensa por ejemplo que la incorporación al aula 
de muchos recursos didácticos aumentará la calidad de la enseñanza, sin embargo, si sólo se 
produce una integración física de los medios al aula, o no se utilizan correctamente, es evidente que 





1.3.5. Función formativa global 
 
Algunos medios ayudan a los estudiantes a desarrollar el pensamiento, expresar su sentimiento, 
emociones, etc.  
 
     En relación a lo importancia de las funciones es importante enfatizar que “la integración de la 
tecnología educativa en el proceso enseñanza aprendizaje afirman que estas tecnologías, 
desarrolladas y utilizadas adecuadamente, tiene la capacidad de realizar las siguientes funciones” 
(De la Torre, 2002, pág. 131): 
 
 Presentar los materiales a través de múltiples medios y canales 
 Motivar e involucrar a los estudiantes en actividades de aprendizaje significativos. 
 Proporcionar representaciones gráficas de conceptos y modelos abstractos 
 Mejorar el pensamiento crítico y otras habilidades y procesos cognitivos superiores. 
 Posibilitar el uso de la informática adquirida para resolver problemas y para explicar los 
fenómenos del entorno. 
 Permitir el acceso a la investigación científica y el contacto con científicos y base de datos 
reales. 
 Ofrecer a maestros y estudiantes una plataforma a través de la cual pueden comunicarse 
con compañeros y colegas de lugares distantes, intercambiar trabajo, desarrollar 
investigaciones y funcionar como si no hubiera fronteras geográficas. 
 
1.4. Aplicaciones de los medios y recursos tecnológicos en el campo educativo 
 
     Las nuevas tecnologías de educativo facilitan el fluido de la información y la comunicación 
entre personas, lo que puede aprovecharse en el aula para mejora y cambiar el aprendizaje de 
computación, así como su estudio de manera autónoma. “Su implantación puede también 
proporcionar la organización de entornos educativos que potencian la autonomía de los estudiantes 
y su responsabilidad en el proceso de aprendizaje, convirtiéndolos en un proceso creativo personal 
donde se haga una exploración individual del material” (Bravo, 2004, pág. 37). 
 
     Al hablar de tecnología de software educativo, nos estamos refiriendo a los programas 
educativos o programas didácticos, conocidos también, como programas por ordenador, creados 
con la finalidad específica de ser utilizados para facilitar los procesos de enseñanza y aprendizaje, 




     Se excluyen de este tipo de programas, todos aquellos de uso general utilizados en el ámbito 
empresarial que también se utilizan en los centros educativos con funciones didácticas o 
instrumentales como: procesadores de texto, gestores de base de datos, hojas de cálculo, editores 
gráficos, entre otros.  
 
Según expresa Ramos Bravo (2004) 
      
Como parte integrante del sistema de conocimientos que debe poseer el 
docente para que pueda realizar un uso eficiente de los SE, el dominio 
de diferentes tipologías que sirven para la clasificación de estos medios 
juega un papel esencial, pues el conocer el contenido de la materia que 
se desea transmitir y el nivel de los destinatarios no es suficiente para 
realizar una correcta selección de los materiales a emplear.(p.40) 
 
       Es decir que los aspectos, que se encuentran a un nivel superior dentro de la estrategia de 
dirección del proceso, es el tipo de interacción que se propicia y las bases psicopedagógicas sobre 
las que se sustenta el medio, son también elementos esenciales a considerar en el proceso de 
selección, uso, evaluación de los métodos a emplear  y el conocimiento que posea el profesor, 
quien más que un transmisor de conocimientos está llamado a ser un facilitador del proceso, sobre 
los estilos de aprendizaje y su forma de dirección. 
 
1.5. El docente ante las computadoras y la tecnología en el campo educativo. 
 
     Pero se puede observar que “generalmente los docentes tienen una tendencia a rechazar el uso 
de las computadoras y los audiovisuales, debido a la falta de conocimiento de cómo se usan estos 
medios, o el temor de sentirse desplegado y la poca accesibilidad de este tipo de tecnología (Bravo, 
2004, pág. 43).  Por otro lado el papel del docente con la influencia de las nuevas tecnologías 
necesita redefinirse. Ya no es el que posee toda la información sino más bien debe saber cómo 
orientar haciendo uso de estas tecnologías, el uso del correo electrónico e Internet.  
 
     Por lo tanto a manera de sugerencia podemos decir que se hace necesaria la capacitación de los 
docentes en el manejo de las computadoras, además implica desarrollar programas 
computacionales como apoyo para la enseñanza de una asignatura o área, con programas 
existentes.  
 
     Asimismo se debe hacer una adecuada selección en la adquisición del equipo, y la distribución 
del uso, es decir, tener en cuenta el tiempo adecuado y pertinente para ejercitarse en el manejo de la 
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computadora y desarrollar capacidades que nos permitan tener éxito en sus aplicaciones en el 
campo educativo. 
 
1.5.1.  Perfil del docente ante el entorno tecnólogo 
 
     Las tecnologías de la información y la comunicación han producido impactos en todas las áreas 
del desarrollo y “en la aplicación de las tecnologías en la función docente conlleva cambios 
significativos de los métodos pedagógicos, el profesor debe capacitarse para dar respuesta a las 
exigencias y desafíos, en el abastecimiento de soportes  y espacios para el desarrollo óptimo de 
nuevas tecnologías” (Jimenez, 2003, pág. 10) 
  
     Para trabajar en el ámbito tecnológico el profesor debe mantener el interés permanente, sin 
olvidarse que no todos los individuos aprenden de la misma forma.  Sabemos que la aplicación de 
las tecnologías en la función docente conlleva cambios significativos en los modelos pedagógicos, 
el profesor debe asumir el reto relacionado a la participación de la tecnología y las herramientas 
derivadas de las nuevas tecnologías en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
 
Pere Marqués (1999) hace hincapié que estas necesidades cada vez más complejas de la sociedad 
de la información en la que nos encontramos inmersos precisa de docentes mejor capacitados y 
preparados para dar respuesta a las exigencias, no sólo de los entornos educativos en los que 
desarrollan tradicionalmente su actividad, sino también de los contextos social, familiar, 
productivo, etc. 
 
La formación inicial y permanente del profesorado en materia tecnología es fundamental para 
garantizar la perfecta incursión al entorno educativo en el cual deberá desarrollar su tarea docente.( 
Marqués, 1999) 
 
1.5.2.  Actitud del profesor hacia el entorno tecnológico 
 
     En años pasados los docentes “eran transmisores del conocimiento sin competidores, hoy el 
entorno tecnológico le ha quitado protagonismo.  El éxito de la aplicación de la tecnología en el 
ámbito educativo dependerá de la actitud de las competencias del profesor en la materia”( 
(Contreras M. , 2003, pág. 5) . Predecir cuál es la formación en la tecnología es una tarea bastante 
compleja, en la que las destrezas mínimas de los profesores en el ámbito informático, ofimático y 
de comunicaciones son: Redes: Utilización de navegadores, acceder en servicios en línea, 
utilización de servidores, enviar y recibir correo, participar en videoconferencias, desarrollar 
páginas Web, utilizar herramientas de trabajo operativo. Utilización de materiales: Utilizar Cds. 
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Que contengan materiales y cursos de formación, preparar y utilizar presentaciones en formato 
electrónico utilizando computadoras y cañón de proyección. Ofimática: Dominio de algún 
procesador de texto, bases de datos, utilizar algún programa gráfico para crear ilustraciones,  
presentaciones y animaciones. 
 
      Estos ámbitos de formación han de ser considerados como básicos y sometidos a constante 
revisión y ampliación de funciones de contantes y rápidos avances tecnológicos. 
 
1.5.3.  Nuevos roles y funciones 
 
     Como la tecnología avanza de una manera muy rápida en el ámbito educativo, está quitando 
muchas de las tareas que se hacían directamente con los estudiantes, volviéndose dueños de su 
destino y garantizando el desarrollo de su entorno. 
 
     Dentro del contexto antes mencionado “el profesor se convierte en pieza fundamental, los 
maestros deben ser los primeros en aceptar el uso de la tecnología y los impulsadores en su uso en 
la comunidad” (Contreras M. , 2003, pág. 7)  Con las siguientes funciones: 
 
 Consultores de información, buscadores de materiales y recursos, utilizadores 
experimentados en las herramientas tecnológicas para la búsqueda y recuperación de la 
información. 
 Colaboradores en grupo, para resolver problemas grupales 
 Facilitadores de aprendizaje, con las aulas virtuales y los entornos tecnológicos se centran 
más en el aprendizaje que en la enseñanza entendida en el sentido clásico. 
 Desarrolladores de cursos y materiales, diseñadores y desarrolladores de materiales dentro 
del marco curricular pero en entornos tecnológicos, favorecedores del cambio de los 
contenidos curriculares a partir de los grandes cambios y avances de la sociedad que 
enmarca el proceso educativo. 
 
     María Contreras (2003) estos roles están enmarcados en una realidad educativa inmersa en 
continuos cambios, lo que ha favorecido la creación de grupos que tienen como característica 
común la necesidad o la obligación de adquirir conocimiento, de comunicarse o de interactuar en 
espacios tecnológico. 
 
     Los profesores deben estar preparados para integrar las nuevas tecnologías en sus actividades 
formativas metodológicas y conceptualmente. En este contexto cuando el profesor se enfrenta con 
diferentes obstáculos y desafíos como son sus propias actitudes y los hábitos de colección ante las 
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nuevas tecnologías. A ello se unen los condicionantes económicos y los problemas en el 
abastecimiento de soportes y espacios para el desarrollo óptimo de las nuevas tecnologías 
(Contreras M. , 2003) 
 
1.6. Ventajas de la tecnología en la educación 
 
     En estos últimos años  el uso de la tecnología educativa es muy común en todo el mundo, dado 
por igual la tecnología se usa en todas las áreas ya sea en la educación, empresas, guerras, en la 
política e incluso en la diversión, pero cada área pero en la educación se puede encontrar ya sea la 
enciclopedia y aula de medios, en las cuales tienen sus ventaja y desventaja a continuación  se lista 
las ventajas y desventajas de la tecnología educativa. 
 
“Entre las ventajas que el software educativo pueden desarrollar al ser convenientemente 




 Permite encontrar información de manera rápida. 
 Acceso a múltiples recursos. 
 Permite el aprendizaje interactivo y en la educación a distancia. 
 Puede ser a través del internet, correo electrónico, audio conferencias, videoconferencias, 
correo de voz, entre otros. 
 Elegimos tiempo, lugar y velocidad de estudio. 
 Ta información cada vez es más completa y esto hace que el alumno tenga un mejor nivel 
académico 
 Hay mucha información 
 En cualquier lugar te permite investigar las tareas 
 En la escuela no tiene costo 
 Está a nuestro alcance 
 Ejercitar habilidades psicomotrices. 
 Observar (percibir el espacio y el tiempo) 
 Reconocer, identificar, señalar. 
 Explicar, describir, reconstruir. 
 Memorizar (hechos, datos, conceptos, teorías) 
 Comparar, discriminar, clasificar. 
 Conceptuar (conceptos concretos y abstractos) 
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 Relacionar, ordenar. 
 Comprender, interpretar, representar, traducir, transformar. 
 Hacer cálculos mecánicos. 
 Resolver problemas de rutina. 
 Aplicar reglas, leyes, procedimientos, métodos. 
 Inferir, prever. 
 Buscar selectivamente información. 
 Sintetizar, globalizar, resumir. 
 Analizar (pensamiento analítico) 
 Elaborar hipótesis (pensamiento deductivo) 
 Inducir, generalizar. 
 Razonar lógicamente (AND, OR, NOT) 
 Estructurar. 
 Analizar la información críticamente. Evaluar. 
 Experimentar 
 Construir, crear (pensamiento divergente) 
 Transformar, imaginar (asociaciones, cambio de entorno) 
 Expresar, comunicar, exponer estructuradamente. 
 Negociar, discutir, decidir. 
 Resolver problemas inéditos (que implican la comprensión de nuevas situaciones) 
 Planificar proyectos, seleccionar métodos de trabajo, organizar. 
 Investigar. 
 Desarrollar, evaluar necesidades, procesos y resultados. 




 Cansancio visual 
 Virus 
 Mala utilización 
 Problemas físicos 
 Copiar y pegar y no entender nada de la información 
 Falta de conocimientos sobre algunos programas 
 Fuera de la escuela tiene costo 
 La enseñanza es no personalizada, es difícil atender en lo particular a cada   alumno, la 
clase se da de manera general. 
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 Tarda mucho para darle mantenimiento 
 Son muy pocas maquinas para los alumnos 
 
     Podemos darnos cuenta que son más las ventajas  que tenemos en usar la tecnología educativa, 
que las desventajas. 
 
2. Software Educativo 
 
2.1. Concepto de Software educativo.  
 
       Software es “la parte lógica del ordenador, esto es, el conjunto de programas que puede 
ejecutar el hardware para la realización de las tareas de computadora a las que se destina. Es el 
conjunto de instrucciones que permite la utilización del equipo” (De la Torre, 2002, pág. 139). La 
parte "que no se puede tocar" de un ordenador: los programas, los datos, las instrucciones. Existen 
otros conceptos. 
 
Según expresa Rogelia De la Torre (2002) 
 
El software es un conjunto de instrucciones detalladas que controlan la 
operación de un sistema computacional. Eso significa que el software 
comprende los datos, los programas en conjunto. Una imagen o un texto 
almacenado en una computadora. Indiscutiblemente que el término, 
aunque de uso reiterado, son aquellos programas que permiten cumplir 
o apoyar funciones educativas. En esta categoría se incluyen aquel 
software que fueron diseñados para el cumplimiento de tareas no 
precisamente educativas, tales como: manejadores de base de datos para 
el apoyo a investigaciones, etc.; para esta investigación, nos referiremos, 
a aquellos programas que fueron diseñados para el cumplimiento de 
funciones dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje.(p.140) 
      
      A pesar de los acelerados avances en el campo de las NTIC, a su empleo cada vez más 
creciente en el sector educacional y a la producción acelerada del software educativo, la aceptación 
de estos por un considerable número de educadores no es lo suficientemente alentadora.   
 
(Gonzales Ysauro, Martinez Victoria, 1998) Realiza la comparación entre software y software 
educativo, para ello hace una distinción entre los diversos tipos de software, habla de los software 
básicos como son los de sistema operacional, que permiten el arranque de la computadora, los 
lenguajes o sistemas de programación, los de aplicación elaborado con un conjunto de 
instrucciones de determinado lenguaje de programación, software de aplicación son los 
procesadores de texto, los programas de contabilidad, educativos. Por otro lado está el software 
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educativos, generalmente son del tipo de aplicaciones, los cuales se diseñan para alcanzar diversos 
propósitos en el ámbito de la educación, desde bases de datos, programas de apoyo didáctico para 
exposición de algún contenido temático o alguna materia.  
 
 Por otro lado, a escala internacional, el interés desmedido de los productores de software por 
obtener ganancias a cualquier precio por un lado y por otro, la inexistencia de políticas estatales 
dirigidas al control de la venta de productos destinados a la educación, hace que esta problemática 
se acentúe y sean las grandes transnacionales especialistas del sector informático y no de las 
instituciones escolares quienes se dediquen al diseño y producción de software educativo. 
(Gonzales Ysauro, Martinez Victoria, 1998) 
 
2.1.1.  Clasificación del software educativo 
 
     Los programas educativos “a pesar de tener unos rasgos esenciales básicos y una estructura 
general común se presentan con unas características muy diversas. Se han elaborado múltiples 
tipologías que clasifican los programas didácticos a partir de diferentes criterios” (Montes, 2007, 
pág. 18). 
 
     Existe gran diversidad de criterios de clasificación del software educativo, “se basan en las 
funciones didácticas de la actividad que simulan, otros en las teorías de aprendizaje en que se 
sustentan, otros según la forma de organización de la enseñanza que modelan, etc. “ (Montes, 2007, 
pág. 20).  Una de las clasificaciones más difundidas sugiere la existencia de tutoriales, 
entrenadores, evaluadores y simuladores, juegos instructivos, que a través de componentes lúdicos 
promueven el aprendizaje a través del entretenimiento, etc.  
 
 Programas tutoriales: “Son programas que dirigen, el trabajo de los estudiantes,  
pretenden que, a partir de informaciones y mediante la realización de ciertas actividades 
previstas , los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y aprendan o 
refuercen unos conocimientos y/o habilidades” (De la Torre, 2002, pág. 141). Este tipo de 
programas guían al estudiante en su aprendizaje de antemano, haciendo que desarrollen 
sus sentidos de una manera natural. 
 
 Bases de datos: “Proporcionan datos organizados, en un entorno estático, según 
determinados criterios, y facilitan su exploración y consulta selectiva. Se pueden emplear 
en múltiples actividades como: seleccionar datos relevantes para resolver problemas, 
analizar y relacionar datos, extraer conclusiones, comprobar hipótesis, etc.” (De la Torre, 
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2002, pág. 142) Sirve para ayudar al estudiante a ejercitarse en la explosión de los 
conocimientos que le servirán en su aprendizaje. 
 
 Simuladores: “Son modelos o entornos dinámicos, que facilitan su exploración,  
modificación, pueden realizar aprendizajes inductivos, deductivos mediante la 
observación y la manipulación profunda de la estructura; descubriendo elementos del 
modelo, sus interrelaciones, tomar decisiones y adquirir experiencia directa en 
situaciones.” (De la Torre, 2002, pág. 142).  También se pueden considerar simulaciones 
ciertos videojuegos que estimulan la capacidad de interpretación y de reacción ante un 
medio concreto.  
 
 Constructores: “Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los 
usuarios unos elementos simples con los cuales pueden construir elementos más 
complejos o entornos” (Spross, 2012, pág. 6) de esta manera potencian el aprendizaje 
heurístico y, de acuerdo con las teorías cognitivistas, facilitan a los estudiantes la 
construcción de sus propios aprendizajes. 
 
 Programas herramienta: Son programas que” proporcionan un entorno instrumental con 
el cual se facilita la realización de ciertos trabajos generales de tratamiento de la 
información: escribir, organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos, etc. Son 
programas de uso general que provienen del mundo laboral” (Spross, 2012, pág. 7). De 
hecho, muchas de estas versiones resultan innecesarias, ya que el uso de estos programas 
cada vez resulta más sencillo y cuando los estudiantes necesitan utilizarlos o su uso les 
resulta funcional aprenden a manejarlos sin dificultad.  Los programas más utilizados de 
este grupo son: Procesadores de textos,  Gestores de bases de datos, Hojas de cálculo, 
Editores gráficos, Programas de comunicaciones, Programas de experimentación asistida, 
programa de experimentación asistida. 
 
2.2. Ventajas del software educativo 
 
“Los programas de software educativos pueden tratar diferentes materias, de formas muy 
diversas a partir de cuestionarios, facilitando una  información estructurada a los estudiantes, 
mediante la simulación de fenómenos y ofrecer un entorno de trabajo más o menos sensible a 
las circunstancias de los estudiantes y comparten características esenciales” (Horado, 1995, 
pág. 87) Existen características que posee el software educativo en el manejo, funcionamiento 




Según expresa Bosh Horado (1995) 
 
Las ventajas del software educativo es la facilidad de uso e instalación, 
calidad del entorno audiovisual, la calidad en los contenidos exacta y 
actualizada, navegación e interacción, fomento de la iniciativa y el auto 
aprendizaje, uso de tecnología avanzada, capacidad de motivación, 
enfoque pedagógico actual, adecuación a los usuarios y a su ritmo de 
trabajo, fácilmente integrables con otros medios didácticos en los 
diferentes contextos formativos, son materiales elaborados con una 
finalidad didáctica.(95). 
 
Los conocimientos informáticos necesarios para utilizar la mayoría de estos programas son 
similares a los conocimientos de electrónica necesarios para usar un vídeo, es decir, son 
mínimos, aunque cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer. 
 
2.3. Aplicaciones y funciones del software como proceso pedagógico profesional 
 
El software educativo,  ayuda en el desarrollo pedagógico con las siguientes funciones:  
 
 Función Didáctica: “Facilita acción específica que expresa el objetivo del contenido a tratar el 
tema, profundiza y consolida lo estudiado, haciendo valoraciones, conclusiones, sobre posibles 
situaciones problemáticas, la selección y diseño implica hallar el ajuste entre objetivos,  
contenido, métodos y los procedimientos” (Squires, 1997, pág. 97) Este tiene una función 
didáctica que expresa un mensaje comprensible, de fácil manipulación por el estudiante. 
 
 Función Psicológica: “Cumple esta función al desarrollar un clima favorable, ya que los 
estudiantes podrán recibir la información deseada no sólo por la explicación del profesor, 
además facilita que los estudiantes descubran y solucionen lo que les resulta grato y duradero” 
(Squires, 1997, pág. 98) este facilita el cambio de actividad y libera de la rutina desmotivarte 
en el aula entre alumnos.. 
 
 Función de Dirección: “El software educativo posibilita que el estudiantes llegue a ser 
competente, auto dirigirse, tomar decisiones, reorganizar y asumir acciones de corrección, 
retroalimentación, colectivizar sus acciones y logre la realización personal” (Squires, 1997, 






3. Estructura Cognitiva 
 
3.1. Concepto de Estructura Cognitiva 
 
     Hay un acuerdo general de que las personas “aprenden nuevas cosas usando su conocimiento 
actual y, en un grado mayor o menor, buscando formas de integrar el nuevo conocimiento con 
conocimiento relacionado que ya conoce, al conocimiento actual del individuo se le llama también 
estructura cognoscitiva.” (Novak Joseph & Cañas Alberto, 2009, pág. 2). Esto explica que  
esencialmente esta no existe al nacer y se desarrolla como madura el niño.  
 
José Luis Torres (2012) hace hincapié que la adquisición del lenguaje es una forma de aprendizaje 
y construcción de conocimiento, y todos los niños normales logran un nivel de funcionalidad sobre 
este conocimiento a los tres años de edad.  
 
     El desarrollo de la estructura cognoscitiva avanza rápidamente después de la adquisición del 
lenguaje. Cuando el niño adquiere el conocimiento para decodificar el lenguaje escrito, el 
desarrollo de la estructura cognoscitiva puede acelerarse, y esto normalmente sucede a los 5 o 6 
años de edad. Aprender a comprender el lenguaje verbal y escrito es una característica única de los 
humanos y es verdaderamente un logro notable (Torres, 2012) 
 
3.2.  Aprendizaje cognitivo 
      
Juan Pozo (2004) Lo cognitivo es aquello que pertenece o que está relacionado al conocimiento, 
este, a su vez, es el cúmulo de información, que se dispone gracias a un proceso de aprendizaje o a 
la experiencia. También se puede decir que es un proceso exclusivamente intelectual que precede al 
aprendizaje, las capacidades cognitivas solo se aprecian en la acción, es decir primero se procesa 
información y después se analiza, se argumenta, se comprende y se produce nuevos enfoques.  
 
     El desarrollo de lo cognitivo en el alumno debe ser el centro del proceso de enseñanza por parte 
del docente. Este término es utilizado por la psicología moderna, concediendo mayor importancia a 
los aspectos intelectuales que a los afectivos y emocionales, en este sentido se tiene un doble 
significado: primero, se refiere a una representación conceptual de los objetos. La segunda, es la 
comprensión o explicación de los objetos.( (Pozo, 2006) 
 
“La corriente de la psicología encargada de la cognición es la psicología cognitiva, que analiza los 
procedimientos de la mente que tienen que ver con el conocimiento” (Pozo, 2006, pág. 118) su 
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finalidad es el estudio de los mecanismos que están involucrados en la creación de conocimiento, 
desde los más simples hasta los más complejos. 
 
3.3. Teorías Cognitivas 
 
     Son nuevos paradigmas de la psicopedagogía “se eligió un lema “Aprender a Aprender” como 
única guía fiable en una sociedad donde el conocimiento se creaba, acumulaba y renovaba 
continuamente” (García, 2005, pág. 8) En este panorama educativo, el profesor debía guiar al 
estudiante a través de preguntas y otros retos, motivando situaciones concretas con objeto de 
convertir al estudiante en el constructor de su propio aprendizaje.  
   
     Ideas básicas de su teoría “insiste en la primacía del aprendizaje cognitivo, por su aplicabilidad 
a la enseñanza y ofrece esquemas formales que pueden servir no solo para orientar la práctica y la 
investigación” (Gagne, 1986, pág. 112),. Sin embargo Gagné concibe el aprendizaje como cambio 
de conducta y da importancia a los resultados inmediatos, olvidando los definitivos resultados que 
aparecen después de un largo proceso de aprendizaje.  
 
Roberth Gagnè (1986) hace hincapié en su teoría que exige definir los objetivos en términos de 
conductas observables, de objetivos operativos donde se presenten resultados, procesos y 
condiciones, presenta 5 tipos de aprendizajes, habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, 
información verbal, destrezas motoras y actitudes.    
                                                                                                                                 
     Su teoría pretende ofrecer fundamentos que guíen al profesor en la planificación de su 
instrucción,  aprendizaje e instrucción, para él, son dos dimensiones de una misma teoría pues 
ambas, dice, se pueden estudiar conjuntamente. Trata de proporcionar pautas de trabajo para la 
selección y ordenación de los contenidos y las estrategias de enseñanza para los diseñadores de 
programas. (Gagne, 1986) 
   
     El fundamento básico es que para lograr ciertos resultados de aprendizaje es preciso conocer, las 
condiciones internas que intervienen en el proceso y las condiciones externas que favorecen el 
aprendizaje óptimo 
   
David Ausubel (1968)  fue uno de los pioneros en el desarrollo de una teoría que ayuda a explicar y 
comprender cómo aprenden las personas y cómo construyen su estructura cognoscitiva. Los mapas 
conceptuales se basan en parte en sus ideas. Una distinción fundamental que Ausubel hizo es la 




     En el aprendizaje memorístico o simple memorización, el aprendiz no hace un esfuerzo por 
integrar el nuevo conocimiento con conocimiento previo relevante en su estructura cognoscitiva. 
Consecuentemente, el aprendizaje memorístico hace poco por construir la estructura cognoscitiva 
de la persona. En el aprendizaje significativo, el aprendiz busca formas de conectar o integrar 
nuevos conceptos o ideas con ideas relacionadas que ya posee en su estructura cognoscitiva. Por lo 
tanto, no solo es el nuevo conocimiento agregado a la estructura cognoscitiva, sino que también las 
ideas existentes son refinadas, afiladas, y en ocasiones corregidas. (Ausubel, 1968) 
 
     A la teoría de Ausubel en ocasiones se le refiere como una teoría constructivista del aprendizaje, 
y es ampliamente aceptada como la forma como aprendemos. 
  
Según expresa David Ausubel (1968) 
 
Los mapas conceptuales pueden ayudar a estudiantes y docentes al 
hacer explícitos conceptos relevantes que el aprendiz tiene para 
cualquier dominio del conocimiento. Al proveer al estudiante con 6-10 
conceptos clave pertinentes a un nuevo tema de estudio y pedir a los 
estudiantes que elaboren un mapa conceptual con esos conceptos, 
agregando otros que puedan considerar relevantes, el maestros y los 
estudiantes pueden ver fácil y rápidamente lo que ya saben, ideas 
imprecisas, o conceptos o ideas erróneas que puedan interferir con 
nuevo aprendizaje sobre ese tema, e ideas relacionadas que el aprendiz 
puede tener y que pueden ayudar en el aprendizaje significativo. Estos 
mapas conceptuales iniciales pueden ser refinados a través de 
discusiones de grupo de estudiantes y discusiones en clase. (p.75). 
 
 
   Señala que pueden servir como andamios cognoscitivos para facilitar nuevo aprendizaje, 
proveyendo una infraestructura de ideas sobre los cuales es más fácil construir, cuando imágenes, 
textos, páginas Web y otros recursos son agregados en la elaboración individual o colaborativa del 
mapa conceptual, se acelera el aprendizaje del tema  
 
3.4. El Conocimiento 
 
     El conocer es un hecho primario, espontáneo e instintivo, y por ello no puede ser definido 
estrictamente “se podría describir como un ponerse en contacto con el ser, con el mundo y con el 
yo; es un proceso vinculado estrechamente con operaciones y procedimientos mentales, subjetivos, 





     El conocer “se caracteriza como una presencia del objeto frente al objeto: el sujeto se posesiona 
en cierta forma del objeto, lo capta y lo hace suyo, reproduciéndolo de tal manera que responda lo 
más fielmente posible a la realidad misma del objeto” (Pozo, 2006, pág. 107) por medio de esta 
reproducción, se tiene la imagen, no física como sería una fotografía, sino psíquica, cognoscible, 
intencional. 
 
Ignacio Pozo (2006) hace hincapié en que el conocimiento depende de la naturaleza del objeto y de 
la manera y de los medios que se usan para reproducirlo. Así, tenemos un conocimiento sensorial 
(si el objeto se capta por medio de los sentidos), éste se encuentra tanto en los hombres como en los 
animales, y un conocimiento racional, intelectivo o intelectual, si se capta por la razón 
directamente. Podríamos citar unos ejemplos: un libro, un sonido, un olor se captan por medio de 
los sentidos; la belleza, la justicia, el deber se captan por medio de razón. 
 
     La actividad cognoscitiva es adquisitiva, cuando obtenemos un conocimiento; conservativa, 
cuando retemos o memorizamos un conocimiento; elaborado, cuando, con base en conocimiento 
adquiridos y memorizados, elaboramos otros por medio de la imaginación, la fantasía o el 
razonamiento (Pozo, 2006)  
 
4. El Aprendizaje 
 
4.1. Concepto de Aprendizaje  
 
Pozo Juan Ignacio (2006) el aprendizaje es uno de los procesos más importantes para la psicología 
científica actual. El aprendizaje es un cambio casi permanente en el comportamiento organismo, 
mediante el aprendizaje es posible modificar lo que se ha aprendido anteriormente.  
 
     Además de las otras especies que nacen con instrucciones genéticas para la supervivencia, los 
humanos, tenemos la capacidad de aprendizaje la cual nos da más flexibilidad para adaptarnos al 
medio ambiente (Pozo, 2006). 
 
 David Ausubel (1968) hace hincapié en el concepto de Aprendizaje Significativo, para aprender un 
concepto tiene que haber inicialmente una cantidad básica de información acerca de él, que actúa 
como material de fondo para la nueva información.  
 
     En resumen, podríamos decir que un estudiante realiza un aprendizaje significativo cuando 
puede relacionar lo que ya sabe con lo que tiene que aprender, Los conocimientos previos han de 
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estar relacionados con aquellos que se quieren adquirir de manera que funcionen como base o 
punto de apoyo para la adquisición de conocimientos nuevos (Ausubel, 1968) 
 
4.2. Tipos de aprendizaje 
 
Aprendizaje receptivo: “El alumno recibe el contenido que ha de interiorizar, sobre todo por 
la explicación del profesor, el material impreso, la información audiovisual, los ordenadores” 
(Pozo, 2006, pág. 110) es necesario explicar la información que se va a aprender. 
 
Aprendizaje por descubrimiento: “El alumno debe descubrir el material por sí mismo, antes 
de incorporarlo a su estructura cognitiva. Este aprendizaje por descubrimiento puede ser guiado 
o tutorado por el profesor” (Pozo, 2006, pág. 111) podríamos decir que el profesor solo es un 
guía y el estudiante investiga y lo lleva a su conocimiento. 
 
 
Aprendizaje memorístico: “surge cuando la tarea del aprendizaje consta de asociaciones 
puramente arbitrarias o cuando el sujeto lo hace arbitrariamente. Supone una memorización de 
datos, hechos o conceptos con escasa o nula interrelación entre ellos” (Pozo, 2006, pág. 112) se 
refiere a que el estudiante se aprende todo textualmente sin ninguna actividad de aprendizaje. 
 
Aprendizaje significativo: “Se da cuando las tareas están interrelacionadas de manera 
congruente y el sujeto decide aprender así. En este caso el alumno es el propio conductor de su 
conocimiento relacionado con los conceptos a aprender” (VAlle, 2007, pág. 99) podemos 
anotar que en este aprendizaje el estudiante interrelaciona con el conocimiento y es consciente 
de lo que hace para interiorizar su aprendizaje. 
 
4.3. Teorías De Aprendizaje 
 
Teoría conductista: “teoría del aprendizaje animal y humano que se focaliza solo en conductas 
objetivas observables, descartando las actividades mentales que ocurren por estos procesos  activos 
por el que el sujeto modifica su conducta, dándole un carácter personal a lo aprendido” (Ross, 
2009, pág. 14). En este párrafo puedo interpretar que según esta teoría la conducta del ser humano 
depende del estímulo ocasionado, el mismo que puede ser repetitivo, esta consecuencia responde a 
estímulos  positivos, negativos o neutros. 
 
Isabel Solé (2006) hace hincapié en que el objetivo es conseguir una conducta determinada para 
ello analiza el modo de conseguirla, con dos variantes: “el condicionamiento clásico" y el 
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condicionamiento instrumental y operante. El primero de ellos describe una asociación entre 
estimulo y respuesta contigua y la segunda variante,  persigue la consolidación de la respuesta 
según el estimulo, buscando los reforzadores necesarios para implantar esta relación en el 
individuo.  
 
     Como aportaciones podemos destacar el intento de predecir y controlar la conducta de forma 
empírica y experimental, la planificación y organización de la enseñanza, la búsqueda, utilización y 
análisis de los refuerzos para conseguir objetivos, y la subdivisión del conocimiento (Solè, 2006) 
 
     Alfredo García (2009) hace hincapié en el conductismo, según su fundador John Watson, es una 
ciencia natural que se arroga todo el campo de las adaptaciones humanas. Para B. F. Skinner se 
trata de una filosofía de la ciencia de la conducta, que define varios aspectos esenciales de su objeto 
de estudio. Sin embargo, este objeto es entendido de diversos modos, según el enfoque conductista 
del cual sea parte. 
 
     Otro reconocido autor de esta corriente en su modalidad interconductual, J. R. Kantor 
(1963/1990), lo define como: una renuncia a las doctrinas del alma, la mente y la consciencia, para 
ocuparse del estudio de los organismos en interacción con sus ambientes.  En términos más 
amplios, lo considera como equivalente al término "ciencia" (Gacìa, 2009). 
 
Dado que se ocupa de la naturaleza a partir del "principio del comportamiento". Así, la química 
estudia el comportamiento de los elementos y la sustancia, la física estudia el comportamiento de la 
materia y sus propiedades, la astronomía estudia el comportamiento de los astros y galaxias, y la 
Psicología estudia las interacciones entre los organismos y su entorno. 
 
     En suma, se enfatiza que  "el conductismo  constituye una manera de estudiar lo psicológico 
desde la perspectiva de una ciencia de la conducta, sin mentalismo, ni reduccionismos utilizar 
explicaciones tomadas de disciplinas como la neurología la lógica, la sociología o el procesamiento 
de información. (Gacìa, 2009, pág. 10) Esto no significa dejar de lado los procesos cognitivos 
como tantas veces se malinterpreta, sino considerarlos como propiedades de la conducta en 
función. O sea, comportamientos sujetos a las mismas leyes que el comportamiento manifiesto que 
involucran respuestas lingüísticas y sensoriales de tipo encubierto, las cuales, para ser investigadas, 
deben especificarse en términos del tipo de interacción, amplificarse mediante aparatos o acudir al 







Según expresa  Ross Gabil  (2009)      
 
Existe también una clase especial de conductismo denominado 
"metodológico", que no se guía en base a las precedentes 
consideraciones filosóficas ni teóricas, sino simplemente en función a 
criterios pragmáticos de abordaje objetivo de la conducta como 
referente observable inmediata de fenómenos "internos". Este es, al 
presente, el tipo de conductismo más comúnmente aplicado por toda 
clase de profesionales del comportamiento, incluso por buena parte de 
los que no se considerarían a sí mismos "conductistas" en términos 
doctrinarios y académicos (p.15). 
 
Esto nos dice que el aprendizaje se logra por condicionamiento operante: el adulto aprueba la 
aparición de nuevas palabras en el vocabulario del niño y la correcta pronunciación de estas y 
castiga las oraciones inadecuadas. 
 
Teoría cognoscitivista: “teoría del conocimiento que profesa que la comprensión de las cosas se 
basen en la percepción de los objetos y relaciones e interacciones entre ellos, establece que la 
apreciación de la realidad es adecuada cuando se pueden establecer relaciones entre las entidades” 
(Bandura, 1997, pág. 97) entonces en el cognoscitivismo el aprendizaje se realiza mediante la 
relación de diversos aspectos registrados en la memoria, independientemente que hayan ocurrido 
en tiempos y espacios distintos, pueden hacerse converger para producir un nuevo conocimiento 
producto de la razón, y de la lógica.   Algunos precursores del cognitivismo son: Piaget, Ausubel, 
Bandura, Bruner y Gagne. 
 
David Ausubel (1968) hace hincapié en que el cognoscitivismo es una teoría del conocimiento 
orientada a la comprensión de las cosas basándose en la percepción de los objetos y de las 
relaciones e interacciones entre ellos. El cognoscitivismo establece que la apreciación de la realidad 
es adecuada cuando se pueden establecer relaciones entre las entidades.  
 
El cognoscitivismo es la forma tradicional de enseñanza de las matemáticas y la lógica. El 
cognoscitivismo ha demostrado ser insuficiente para la enseñanza de las humanidades y la historia. 
(Ausubel, 1968) 
 
     Es una teoría que representada por diversos autores tales como Jean Piaget, David P. Ausubel, 
Lev Vygotski, entre otros, donde se establece que el aprendiz construye sus conocimientos en 
etapas, mediante una restructuración de esquemas mentales, diría Piaget, que el alumno pasa por 
etapas como asimilación, adaptación y acomodación, llegando a un estado de equilibrio, 
anteponiendo un estado de desequilibrio, es decir es un proceso de andamiaje, donde el 
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conocimiento nuevo por aprender a un nivel mayor debe ser altamente significativo y el alumno 
debe mostrar una actitud positiva ante el nuevo conocimiento, y la labor básica del docente en crear 
situaciones de aprendizaje, es decir se debe basar en hechos reales para que resulte significativo.  
 
Por lo cual el cognoscitivismo es la teoría que se encarga de estudiar los procesos de aprendizaje 
por los que pasa un alumno. 
 
     La psicología cognitiva fue un desarrollo norteamericano favorecido por una gran cantidad de 
factores circunstanciales del momento, pero en especial la insatisfacción que muchos psicólogos 
sintieron con el neoconductismo para responder preguntas acerca de los procesos mentales 
superiores, los desarrollos europeos y el cambio en el paradigma científico a nivel mundial, ya que 
el conductismo estuvo favorecido por el ambiente del positivismo y en parte por el positivismo 
lógico, pero con la ascensión del modelo hipotético deductivo , más de carácter 
 
Teoría constructivista: “Se considera al alumno poseedor de conocimientos sobre los cuales 
habrá de construir nuevos saberes, no pone la base genética y hereditaria en una posición superior o 
por encima de los saberes” (Solè, 2006, pág. 87), es decir, a partir de los conocimientos previos de 
los educandos, el docente guía para que los estudiantes logren construir conocimientos nuevos y 
significativos, siendo ellos los actores principales de su propio aprendizaje.  
 
Isabel Solé (2006) hace hincapié en que un sistema educativo que adopta el constructivismo como 
línea psicopedagógica se orienta a llevar a cabo un cambio educativo en todos los niveles. En el 
constructivismo no es una corriente unificada si no que se expresa en formas diversas.  
 
     El constructivismo exógeno que sostiene que la adquisición del conocimiento consiste en la 
reconstrucción de las estructuras del mundo externo. Esta corriente recalca la fuerte influencia 
del exterior en la construcción del conocimiento, las experiencias, la enseñanza y la 
exposición a modelos. El conocimiento es adecuado en tanto refleja la realidad. Conceptos como 
esquemas o producciones y la formación de redes en la memoria evidencian esta idea (Solè, 2006). 
 
 
     En el último siglo se han propuesto muchas teorías de aprendizaje. Hasta hace poco, la 
psicología conductista ha influencia la educación a tal grado que ha dictado la forma en que se 






La teoría constructivista no es nueva.  Ha tenido varios exponentes tales como: 
 
 Jean Piaget - Los niños construyen activamente su mundo al interactuar con él y pone 
énfasis en el rol de la acción en el proceso de aprendizaje  
 
 John Dewey- es considerado como el verdadero creador de la escuela activa y fue uno de 
los primeros autores en señalar que la educación es un proceso interactivo. El aprendizaje 
se realiza sobre todo a través de la práctica. 
 
 Jerome Bruner- Todo conocimiento real es aprendido por uno mismo, auto descubrimiento 
 
 Lev Vigotsky - Da al estudiante un rol activo en el proceso de aprendizaje. Se logra desviar 
la atención desde el aprendizaje memorístico y mecánico, hacia el significado de los 
aprendizajes para el sujeto, y la forma en que éste los entiende y estructura.  
 
     Entonces podemos decir que el constructivismo en una filosofía centrada en el niño. Propone 
que el ambiente de aprendizaje debe apoyar las múltiples perspectivas o interpretaciones de la 
realidad, la construcción del conocimiento y las actividades contextualizadas y basadas en la 
experiencia. 
 
El constructivismo se enfoca en: 
 
 La construcción del conocimiento, no en la reproducción del mismo. 
 
 El conocimiento se construye basándose en las experiencias propias, las estructuras 
mentales y aquellas creencias que se usan para interpretar objetos y eventos.  
 
 La mente es instrumental y esencial al interpretar eventos, objetos y perspectivas sobre la 
base que es personal e individual. 
 
 Nuestro punto de vista del mundo externo es diferente de persona a persona porque cada 
ser humano tiene un cúmulo diferente de experiencias.  
 
Isabel Solé (2006) hace hincapié en que el aprendizaje dentro de un contexto constructivista es la 
respuesta a la situación, comprensión o toma de conciencia o el comportamiento nuevo. Es un 
proceso de construcción y asimilación de una respuesta nueva. .Un proceso en el cual el estudiante 
construye activamente nuevas ideas o conceptos basados en conocimientos presentes y pasados. En 
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otras palabras, el aprendizaje se forma construyendo nuestros propios conocimientos desde nuestras 
propias experiencias. 
 
     Aprender es, por lo tanto, un esfuerzo muy personal por el que los conceptos interiorizados, las 
reglas y los principios generales puedan consecuentemente ser aplicados en un contexto de mundo 
real y práctico. De acuerdo con Jerome Bruner y otros constructivistas, el profesor actúa como 
facilitador que anima a los estudiantes a descubrir principios por sí mismo y a construir el 
conocimiento trabajando en la resolución de problemas reales o simulaciones, normalmente en 
colaboración con otros alumnos. (Solè, 2006). 
 
     Esta colaboración también se conoce como proceso social de construcción del conocimiento. 
Algunos de los beneficios de este proceso social son: 
 
 Los estudiantes pueden trabajar para clarificar y para ordenar sus ideas y también pueden 
contar sus conclusiones a otros estudiantes.  
 
 Eso les da oportunidades de elaborar lo que aprendieron.  
 
El planteamiento básico del constructivismo consiste en que el individuo realiza una construcción 




 Se logra mediante la interacción entre conocimiento previo e interno y su interacción con el 
medio ambiente produciéndose así la construcción aprendizaje nuevo. 
 
 Es el resultado de la representación inicial de la información y de la actividad externa o 
interna, que desarrollamos al respecto. Esto implica que el aprendizaje es un proceso activo 
de parte del aprendiz.  
 
 Se logra mediante el proceso de ensamblar, extender, restaurar e interpretar, por lo tanto, 
construir su propio conocimiento desde la experiencia y la información que recibe de su 







Según expresa Isabel Solé (2006) 
 
El aprender no es un proceso de todo o nada sino que los estudiantes 
aprenden la nueva información que se les presenta construyendo sobre 
el conocimiento que ya poseen. El Constructivismo promueve la 
exploración libre de un estudiante dentro de un marco o de una 
estructura dada (p. 30) 
 
     Dentro de una visión constructivista el aprendizaje se evalúa entonces, a través de ejercicios de 
ejecución en lugar de pruebas tradicionales de lápiz y papel. El maestro es visto como un 
facilitador del proceso de enseñanza- aprendizaje. El maestro guía al estudiante estimulando y 
provocando pensamiento crítico.  
 
 Teoría sociocultural: “El objetivo del enfoque sociocultural; es elaborar una explicación de 
la mente que reconozca la relación esencial entre el funcionamiento mental humano y los 
escenarios culturales, históricos e institucionales de los que ese funcionamiento se nutre” 
(Luria, 2000, pág. 57) en el paradigma sociocultural el individuo no es la única variable 
importante en el aprendizaje.  
 
Ana Luria (2000) hace hincapié que la historia personal, la clase social y consecuentemente las 
oportunidades sociales, la época histórica, las herramientas que tenga a su disposición, son 
variables que no solo apoyan el aprendizaje sino que son parte integral de él, y ayudan al 
aprendizaje. 
 
    Afirma que el aprendizaje se da gracias a la interacción con el medio social, lo importante de 
esta teoría es la Zona de Desarrollo Personal en que el maestro y estudiante trabajan juntos en las 
tareas y también se puede utilizar a los estudiantes que más saben para que ayuden a los que menos 
saben y así ir construyendo los aprendizajes (Luria, 2000) 
 
Según expresa (Vygotsky, 1972) 
 
La relación entre sujeto y objeto de conocimiento no es una relación 
bipolar como en otros paradigmas, se convierte en un triangulo abierto 
en el que las tres vértices se representan por sujeto, objeto de 
conocimiento y los artefactos o instrumentos socioculturales. La 
influencia del contexto cultural pasa a desempeñar un papel esencial y 
determinante en el desarrollo del sujeto quien no recibe pasivamente la 
influencia sino que la reconstruye activamente. Analiza el contexto del 
aula como influido por otros contextos, atiende a la interacción entre 
personas y entre ellas y su entorno, profundizando en la reciprocidad de 
sus acciones, asumiendo el proceso de enseñanza - aprendizaje como un 
proceso interactivo. (p.55) 
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     Afirma que el estudiante debe ser entendido como un ser social, producto y protagonista de las 
múltiples interacciones sociales en que se involucra a lo largo de su vida escolar y extraescolar. El 





5.1. Métodos  y técnicas de enseñanza 
 
     Los métodos de enseñanza “constituyen recursos necesarios de la enseñanza; son los vehículos 
de realización ordenada, metódica y adecuada de la misma. Con una buena didáctica pueden  hacer 
más eficiente la dirección del aprendizaje, gracias a ellos, pueden ser elaborados los conocimientos, 
adquiridas las habilidades e incorporados con  menor esfuerzo los  ideales y actitudes que la 
escuela pretende proporcionar a sus estudiantes”. (De la Torre, 2002, pág. 150)  Método es el 
planeamiento general de la acción de acuerdo con un criterio determinado y teniendo en vista 




 “Es el conjunto de técnicas y métodos dirigidos a la enseñanza, con el fin de lograr un aprendizaje 
eficaz por parte del alumno, Didáctica significa el arte de enseñar es una ciencia que investiga y 
experimenta sobre técnicas y métodos de enseñanza apoyándose en otras ciencias como la Biología 
y la Psicología” (Rodriguez, 2008, pág. 3).  El poseer Didáctica significa que se tiene las 
herramientas, técnicas y métodos necesarios para transmitir el mensaje a los alumnos y tomando en 
cuenta la actitud del maestro hacia los alumnos. 
 
     Didáctica. Raíz Etimológica: Didaskein= Enseñar y Tekne=ArteDefinición: Es la ciencia que 
trata del fenómeno enseñanza aprendizaje en su aspecto prescriptivo de métodos eficaces. 
Contribuye a ser mas consciente y eficiente la acción del profesor y al mismo tiempo hace más 
interesantes y provechoso los estudios del alumno. La didáctica se interesa no tanto en lo que va a 
ser enseñado, sino como va a ser enseñado. 
 
     La evolución histórica de la didáctica es en el siglo XVI que marca la historia de la creación de 
la primera escuela pública en Europa, y nuevas propuestas, lo que dará origen al desarrollo de esta 
disciplina. Para contextualizar el origen de la disciplina que hoy conocemos como didáctica, en el 
mundo se daban diferentes tendencias económicas, políticas, jurídicas y religiosas. Juan Comenico 
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escribe la obra Didáctica Magna, la cual es considerada como el comienzo de la Didáctica como 
ciencia y como técnica para resolver las necesidades de la época. 
 
     Salmin Cataldi (2001) hace hincapié que en los años 80 se marca un cambio significativo en la 
Didáctica que se venía aplicando ya que esta se niega aplicar en el aula lo colectivo o universal y se 
construye un discurso crítico sobre el proceso de escolarización. Contreras define a la didáctica 
como la disciplina que explica los procesos enseñanza-aprendizaje, de acuerdo a la realización de 
los fines educativos. La didáctica supone entonces mirada auto reflexivo vinculado con el 
compromiso moral (Axiología), así como una dimensión proyectiva (Teológica).  
 
     La didáctica es ciencia en cuanto investiga y experimenta nuevas técnicas de enseñanza, 
teniendo como base la Biología, Sociología, Psicología y la Filosofía. Es arte cuando establece 
normas de acción, o formas de comportamiento didáctico basándose en datos empíricos de la 
educación, esto sucede porque la didáctica no puede separar la teoría y la práctica. (Cataldi, 2001) 
 
     La didáctica tiene como objeto de estudio las siguientes referencias: Proceso enseñanza 
aprendizaje. La relación comunicativa entre el docente y el alumno. Las técnicas de enseñanza para 
dirigir éticamente a los alumnos hacia el aprendizaje. 
 
5.3. Técnica de enseñanza 
 
 “Tiene un significado que se refiere a la manera de utilizar los recursos didácticos para que sean 
efectivos aprendizajes en el educando.” (Aguirre, 2011, pág. 2). Conviene el modo de actuar, 
objetivamente, para alcanzar una meta 
 
     Las técnicas de enseñanza aprendizaje es el entrenamiento organizado, que el docente a través 
de cumple objetivos., tienen detrás una gran carga simbólica relativa a la historia personal del 
docente: su propia formación social, sus valores familiares, su lenguaje y su formación académica; 
también forma al docente su propia experiencia de  aprendizaje en el aula.   
 
”Las técnicas de enseñanza matizan práctica docente, encuentran en constante relación con las 
características personales y habilidades profesionales del docente, sin dejar de lado otros elementos 
las características del grupo, las condiciones físicas del aula”. (Adell, 1997, pág. 32) En este texto 
se conciben como el conjunto de actividades que el maestro estructura para que el alumno 
construya el conocimiento lo transforme, lo problemático, y lo evalúe; además de participar junto 




     De este modo las técnicas didácticas ocupan un lugar medular en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, son las actividades que el docente planea y realiza para facilitar la construcción del 
conocimiento. Una aproximación a las técnicas de enseñanza aprendizaje empleadas por los 
diversos grupos de docentes refleja, en la acción directa, el paradigma en que se mueve el docente 
y determinan en cierta medida los momentos y los puntos que se enfatizan en el proceso de 
aprendizaje.  
 
     El proceso pedagógico se relaciona con la idea que el docente tiene sobre cómo se aprende y 
cómo se construye el conocimiento. Bajo el concepto que el docente tenga de educación, de 
enseñanza aprendizaje, el maestro es el que diseñará su programa, planeará su clase y entablará 
cierta relación con el alumno.  
 
   Ramón Bravo (2004) Hace hincapié en que el docente construye a lo largo de su historia de 
aprendizaje y de enseñanza una estructura estructurarte desde la cual observa el mundo del 
conocimiento en el aula y, simultáneamente, con la misma estructura construye el conocimiento.  
 
     Las técnicas de enseñanza aprendizaje son el entramado organizado por el docente a través de 
las cuales pretende cumplir su objetivo. Son mediaciones a final de cuentas. Como mediaciones, 
tienen detrás de una gran carga simbólica relativa a la historia personal del docente.  Esto en razón 
de que las técnicas didácticas, podríamos decir que son principalmente una mediación 
epistemológica, donde lo que se juega entre los actores es el conocimiento y las formas de 
construcción y acceso al mismo. (Bravo, 2004)  
 
     El formador debe guiar a los participantes en sus discusiones hacia el "descubrimiento" del 
contenido técnico objeto de estudio. Durante el desarrollo de la discusión, el formador puede 
sintetizar los resultados del debate bajo la forma de palabras clave, para llevar a los participantes a 
sacar las conclusiones previstas en el esquema de discusión. “Lluvia de ideas “,  es una técnica en 
la que un grupo de personas, en conjunto, crean ideas, tal cual, las expones, las anotan aunque 
después las sistematice, priorizando y ordenando.  
 
     Esto es casi siempre más productivo que cada persona pensando por sí sola. Principales usos: 
Cuando deseamos o necesitamos obtener una conclusión grupal en relación a un problema que 
involucra a todo un grupo. Cuando es importante motivar al grupo, tomando en cuenta las 





5.4. Método de enseñanza 
 
 “Es el conjunto de momentos y técnicas lógicamente coordinados para dirigir el aprendizaje del 
alumno hacia determinados objetivos. El método es quien da sentido de unidad a todos los pasos de 
la enseñanza y aprendizaje” (Aguirre, 2011, pág. 3)  esto significa camino para llegar al fin y 
conducir el pensamiento o las acciones para alcanzar un objetivo propuesto. 
 
6. Desarrollo de Medios y Recursos 
 
6.1. Estrategias de  aprendizaje en el área de computación. 
 
Guitert Marlon (2000) hace hincapié en que las estrategias de enseñanza son procedimientos que el 
agente de enseñanza utiliza en forma reflexiva y flexible para promover el logro del aprendizaje en los 
estudiantes, y enlazándonos con lo antes dicho las estrategias de enseñanzas son medios o recursos 
para prestar la ayuda pedagógica. 
 
     La estrategia de enseñanza son el tipo de experiencias o condiciones que el maestro crea para 
favorecer el aprendizaje del alumno. Define cómo se van a producir las interacciones entre los 
alumnos, el profesor, los materiales didácticos, los contenidos del currículo, la infraestructura, etc. 
la estrategia define las condiciones en que se favorecerá el aprendizaje del alumno (Guitert, 2000) 
 
     Esto de la informática” tiene dos connotaciones bien marcadas en la educación: informática 
educativa y educación informática, mientras que la primera involucra a las tics en el proceso 
enseñanza aprendizaje, la segunda simplemente se refiere a aprender el manejo de algunos 
programas” (Escandon, 2010, pág. 8) para la materia de computación debemos tener en cuenta que 
estrategias debemos tomar par que las clases sean óptimas para el aprendizaje del estudiante. 
 
     Como la informática a nivel nacional es una materia optativa o  taller, no existe un programa, ni 
un magisterio o profesorado al respecto. Esto tiene su ventaja, y desventaja. La ventaja es que 
permite ser muy libre a la hora de elegir que enseñar. La mayor desventaja es no saber que enseñar, 
ya que la informática es muy amplia y abarca casi todo lo imaginable.  
 
     Sandra Escandón (2010) hace hincapié en que la informática puede ser terriblemente pesada 
para un alumno si el docente no busca la manera de hacérsela más amena. Buscar ejemplos de la 
vida diaria, que el alumno aplique los conocimientos en cosas cotidianas, puede ser una forma de 





     En la práctica se ha constatado con regularidad, en el proceso de enseñanza aprendizaje de la 
informática, que la utilización de las computadoras ha estado matizada por la espontaneidad y ha 
adolecido de una estrategia metodológica que permita la integración de las tecnologías de la 
información y la comunicación (tics), lo cual no permite elevar la calidad en este proceso. Una de 
las limitaciones existentes en la práctica educativa esta en no hacer hincapié para qué los 
estudiantes aprendan el manejo del ordenador como herramienta para procesar información 
(Escandon, 2010) 
 
6.2. Medios y recursos didácticos.  
 
Pere Márquez (2000) Los materiales didácticos engloban medios y recursos que facilitan el 
proceso de enseñanza y de aprendizaje, en un contexto educativo  sistemático, estimulando la 
función de los sentidos para acceder de forma más fácil a la información, a la adquisición de 
habilidades y destrezas, y a la formación de actitudes y valores. 
 
La diferencia entre "medios" y "recursos" es que los primeros han sido diseñados para ser 
utilizados en procesos educativos, mientras que los segundos han sido diseñados con otros 
propósitos y son adaptados por los docentes para los procesos educativos. Veamos algunos 
ejemplos de ambos: "un libro de texto es un medio didáctico", mientras que un procesador de 
textos o una presentación realizada con [Microsoft PowerPoint] pueden ser un recurso educativo. 
(Márquez, 2000) 
 
Para enriquecer la definición anterior es necesario enfatizar que, “el medio educativo y los 
recursos de instrucción surgen como sinónimos, el medio educativo, tiene una función de 
intermediario entre el maestro y los alumnos” (Márquez, 2000, pág. 10).  Para poder entender lo 
que es un medio educativo es necesario tomar en cuenta cuatro características esenciales: recursos 
de instrucción, experiencia mediadora, organización de la instrucción, equipo técnico. 
 
Según expresa Pere Márquez (2000) 
 
En un medio o recurso de instrucción se distingue dos aspectos: ¿Cómo 
el maestro va a enseñar? Y los materiales que va a utilizar. El profesor 
como educador debe manejar los factores de la instrucción, ser capaz de 
generar el contenido del mensaje y organizarlo de acuerdo con la 





En la actualidad, se hace necesario enriquecer las maneras en que utilizamos los medios y 
recursos, iniciando una labor que considere su estudio como apoyo curricular y como producción 
escolar. Se trata de enseñar qué fundamenta a un medio, cuáles son sus recursos técnicos, cuáles 
son sus lenguajes, qué objetivos tiene, cuales estrategias se pueden aplicar.  
 
6.3. Tipos de medios y recursos didácticos:  
 
Los medios didácticos, y  los recursos educativos en general, se clasifican en dos grupos: 
 
Materiales convencionales:  
 
 Otros: juegos, materiales de laboratorio 
 Impresos (textos): libros, fotocopias, periódicos, documentos...  
 Tableros didácticos: pizarra   
 Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...  
 Materiales de laboratorio...  
 Materiales audiovisuales: videos, películas, documentales, programas de Tv. montajes y 
producciones audiovisuales. 
 Materiales visuales Imágenes fijas proyectadas diapositivas, transparencias, murales, 
mapas, afiches, fotografías.  
   
Nuevas tecnologías como:  
 
1.  Programas informáticos (CD u on-line) educativos: videojuegos, lenguajes de autor, 
actividades de aprendizaje, presentaciones multimedia, enciclopedias, animaciones y 
simulaciones interactivas.  
2. Servicios telemáticos: páginas web, weblogs, tours virtuales, correo electrónico, chats, 
foros, unidades didácticas y cursos on-line, telefonía celular. 




 Proyección de imágenes fijas: diapositivas, transparencias 
 Materiales sonoros: radio, discos, Cd, cintas. 




DEFINICIONES DE TÉRMINOS BÁSICOS 
 
Archivo: Sinónimo de fichero y esencia del almacenamiento informático. Ubicada cualquier tipo de 
información, ya sea texto, programas, imágenes, sonidos, etc. 
 
Carácter: Mínima unidad de información que se corresponde o almacena en un byte. 
 
CD: Compact Disc.  CD-ROM (CD Read Only Memory) .  
 
CD-RW: Discos grabables, es decir, que tienen la posibilidad de ser utilizados en más de una 
ocasión eliminando su contenido anterior. No obstante, el número de veces es limitado.  
 
Computadora: Se utiliza en América Latina como derivación de Computer, en inglés. Su 
significado es el mismo que el término Ordenador, en España. Es un dispositivo, diferenciado en un 
hardware o parte física y software o parte "lógica", es decir, conjunto de programas, y que entre 
ambos consiguen el tratamiento de la información. Hay tres tipos: microordenadores, 
miniordenadores y superordenadores o Mainframes.  
 
Comunidad virtual: Referirse a los medios o recursos que utilizan Internet para comunicarse o 
propagarse. Por lo tanto una Comunidad virtual sería aquella que ha tomado contacto por medio de 
la Red, de las múltiples formas que existen: listas, foros, chats, etc. y sus miembros, por tener 
vinculaciones o intereses comunes, utilizan Internet como medio aglutinador y de comunicación. 
 
Demo:  Es una "demostración" de un software. Es decir, un programa generalmente de libre 
reparto para que compruebes su utilidad y la diferencia entre ésta y el programa comercial depende 
del fabricante.  
 
Directorio: Parte de la estructura para organizar la información en los soportes de almacenamiento.  
 
Discos: Son las unidades de almacenamiento de información por excelencia.  
 
Discos Duros: Dispositivo de almacenamiento masivo primario. Dividen la información por medio 
de sectores y pistas. 
 
Fibra óptica: Tipo de cableado para comunicaciones. En transmisiones por cable son utilizadas las 
de cobre o éstas, que sustituyen el metal por el vidrio o producto similar que deje pasar la luz. La 




Grabación: Referido a los datos es la introducción de estos en el fichero de datos, o en cualquier 
dispositivo de almacenamiento. 
  
GUI: Interfaz gráfica de usuario. 
 
Hardware: Se denomina así al conjunto de componentes físicos dentro de la informática. 
 
Inteligencia Artificial: Es una de las partes de la informática. En ella se pretende un 
comportamiento del ordenador similar al que pudiese elaborar la mente humana.  
 
Icono: Representación gráfica de un elemento, generalmente una opción a elegir, que sustituye o 
complementa al texto escrito.  
 
Impresora: Periférico de salida, que conectado generalmente al puerto paralelo permite el paso a 
papel de la documentación en formato escrito o gráficos.  
 
Información: Elemento base del concepto informática, susceptible de ser tratado por los 
ordenadores.  
 
Informática: Es equivalente a computación. Se puede definir como la ciencia que trata la 
información por medios electrónicos.  
 
Interfaz: Este término se utiliza con distintas acepciones, principalmente es un lugar físico común 
entre dos dispositivos informáticos y que permite la conexión entre ellos.  
 
Interfaz de usuario Es la manera de funcionar el ordenador de cara al usuario, o mejor, la relación 
de ambos, es decir, cómo responde a los sucesos o acciones. 
 
Internet: Es "red de redes"  o  redes de ordenadores interconectadas. 
 
Lenguaje de Programación: Son secuencias de instrucciones, más o menos parecidas al lenguaje 
humano, que permiten, una vez traducidas o compiladas, ejecutar las órdenes incluidas en el 
programa. 
 




PC: Personal Computer Nombre genérico que se les da a los ordenadores personales, 
generalizando, los que contienen un solo microprocesador. 
 
Periférico: Cualquier componente físico externo al ordenador, o a la CPU, ya sea pantallas, 
impresoras, teclados o cualquier otro.  
 
RAM: Ramdom Access Memory. Memoria de acceso aleatorio, volátil, es decir, solo se mantiene 
activa mientras el ordenador esté encendido.  
 
Sistemas de Información: Conjunto de componentes físicos (hardware), lógicos (software), de 
comunicación (bien redes de cualquier tipo o Internet) y medios humanos, todo ello unido permite 
el tratamiento de la información. 
 
Tarjeta gráfica: Es la que se encarga de convertir las señales que recibe de la placa base a las que la 
pantalla es capaz de mostrar. 
 
VGA: Video Graphics Array. Adaptador gráfico que permite resoluciones de hasta 640x480 pixel y 
16 colores.  
 
Virus: Programas muy sofisticados dedicados generalmente a causar un daño en la información o 
programas contenidos en un ordenador. 
 
Habilidades específicas: Habilidad requerida para la realización de una tarea determinada, que 
responde a una asignatura o disciplina específica. 
 
Tecnología educativa: Es un sistema de acciones intencionadas que sirve para conformar la 
proyección o ejecución de la acción educativa, Es el conjunto integrado de estrategias 
intencionadas, procesos y equipos requeridos para adecuarse a las condiciones tanto científicas-
técnicas, como culturales, de una sociedad en constante cambio. 
 
Guía interactiva de software educativo: Es una aplicación informática, que soportado sobre una 
bien definida estrategia pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza- aprendizaje. 
 





Conocimiento: Sistema de conceptos o habilidades que tienen en cuenta las operaciones mentales 
como reflejo de la realidad objetiva. 
 
Enseñanza: Proceso de asimilación de conocimientos y habilidades, así como de métodos para la 
actividad cognoscitiva, que se realiza bajo la dirección de un educador durante la práctica docente. 
 
Investigación científica: Pretende aplicar el rigor y las metodologías de las ciencias exactas a las 
ciencias sociales y comprender en el transcurso los objetivos de los hechos sociales. 
 
La educación: En un amplio sentido social, influencia formativa de todo el sistema social y de las 
instituciones sociales sobre el hombre, en un sentido pedagógico amplio, a la formación dirigida a 
un objetivo, realizada por una institución docente-educativa y que abarca todo el proceso 
educativo. 
 
Enseñanza asistida por ordenador: Incluye aquellos usos en los que le ordenador es un instrumento 
didáctico como los medios audiovisuales y sirve como herramienta de apoyo al docente. 
 
Aprendizaje acerca del computador: Se denomina cultura informática o alfabetización 
computacional. Es simplemente aprender a conocer, utilizar el computador y entender sus ventajas 
y desventajas.  
 
Software: Parte lógica de la computadora, son todos los programas, archivos y componentes 
intangibles de una computadora. 
 
Procesador de textos: Programa de escritura de texto, parecido a una máquina de escribir pero con 
muchas más herramientas. 
 
Plug & Play: Sistema y tipos de dispositivos que permiten ser reconocidos y configurados por el 
ordenador de manera automática. 
 
Programa: Instrucciones que varían según el lenguaje que se utiliza, pero cuyo fin es el de controlar 
las acciones que tiene que llevar a cabo el ordenador y sus periféricos. 
 
Aceleradora gráfica: Es una serie de chips que ayudan a acelerar la creación de imágenes. Las 
tarjetas gráficas preparadas para 3D llevan su propio juego de chips que hacen funciones que haría 




Antivirus: Programas especializados en la detección y, si es posible, en la destrucción de virus 
informáticos.  
 
Habilidad Informática: Es el dominio de acciones psíquicas y motoras que posibilitan una 
regulación de la actividad intelectual y física del hombre en el proceso de resolución de problemas 
mediante la utilización de recursos y medios informáticos.  
 
Hipermedia: Estructura similar a la del hipertexto donde la información contenida en los nodos es 
multimedia (textos, imágenes, secuencia de animaciones, sonido, vídeo. 
 
Hipertexto: Método de presentar la información de manera que la pueda ver el usuario de modo no 
secuencial, independientemente de cómo fueron organizados los tópicos originalmente. En una 
aplicación de hipertexto, el usuario puede ojear la información con considerable flexibilidad, 
eligiendo una nueva cada vez que obtenga acceso a la información.  
 
Interacción: Acción que se ejerce recíprocamente entre dos o más objetos, agentes, etc. Un sistema 
es interactivo cuando permite un diálogo continuo entre el usuario y la aplicación, respondiendo 
ésta a las órdenes de aquel. 
 
Interactivo: Dicho de un programa: Que permite una interacción, a modo de diálogo, entre el 
ordenador y el usuario.  
 
Interactuar con un Guía interactiva de software educativo: Es dominio de una acción teórico-
práctica que el sujeto realiza, integrada por un conjunto de operaciones y que se asimilan en el 
diálogo continuo con la computadora a través de las aplicaciones educativas.  
 
Navegar: Término que se utiliza para describir la actividad de explorar mediante las posibilidades 













     El presente trabajo, se encuentra avalado por la Constitución Política del Ecuador. 
 
Art. 80.- El Estado fomentará la ciencia y la tecnología, especialmente en todos los niveles 
educativos, dirigidos a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo sustentable de los 
recursos naturales y a satisfacer las necesidades básicas de la población. Garantizará la libertad de 
las actividades científicas y tecnológicas y la protección legal de sus resultados, así como el 
conocimiento ancestral colectivo.  La investigación científica y tecnológica se llevará a cabo en las 
universidades, escuelas politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnológicos y centros de 
investigación científica, en coordinación con los sectores productivos cuando sea pertinente, y con 
el organismo público que establezca la ley, la que regulará también el estatuto del investigador 
científico. 
 
En este artículo, indica que es un derecho de los estudiantes tener  acceso a la tecnología dentro de 
sus clases y porque no en la materia de computación, que facilita su uso por las herramientas 
tecnológicas que hoy día tienen y deben atener los laboratorios de computación. 
 
Art. 347 de la Constitución del Ecuador enumera las siguientes obligaciones del Estado en materia 
educativa:   
 
1. Garantizar modalidades formales y no formales de educación.  
 
2. Erradicar el analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los procesos de post-
alfabetización y educación permanente para personas adultas, y la superación del rezago 
educativo.  
 
3. Incorporar las tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo y 
propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o sociales. 
 
En este artículo, ya incorpora las tecnologías de la información como es el Guía interactiva de 
software educativo, aplicando sus herramientas en los procesos de enseñanza aprendizaje, para que 







CARACTERIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
Variable Dependiente: Proceso de Aprendizaje en la materia de computación, utilizando un 
ordenador: Es un Proceso de asimilación de conocimientos y habilidades, así como de métodos 
para la actividad cognoscitiva, que se realiza bajo la dirección de un educador durante la práctica 
docente. 
 
Variable Independiente: Software educativo, es una aplicación o programa informático, basado 



















DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
     La Investigación es un proceso que, mediante la aplicación del método científico, procura 
obtener información relevante y fidedigna, para entender, verificar, corregir o aplicar el 
conocimiento. 
 
Según expresa Bosh Horado (1995) 
 
Para obtener algún resultado de manera clara y precisa es necesario 
aplicar algún tipo de investigación, la investigación está muy ligada a los 
seres humanos, esta posee una serie de pasos para lograr el objetivo 
planteado o para llegar a la información solicitada. La investigación 
tiene como base el método científico y este es el método de estudio 
sistemático de la naturaleza que incluye las técnicas de observación, 
reglas para el razonamiento y la predicción, ideas sobre la 
experimentación planificada y los modos de comunicar los resultados 
experimentales y teóricos (p.48). 
 
Investigación documental (teórica): “Son aquellos trabajos cuyo método de investigación se 
concentran exclusivamente en la recopilación de información en forma documental” (Díaz, 1998, 
pág. 98). 
 
Investigación descriptiva: “Este tipo de estudio busca únicamente describir situaciones o 
acontecimientos; no comprueba explicaciones, hipótesis, predicciones. Se lo realiza con frecuencia 
las descripciones por encuestas, aunque éstas también pueden servir para probar hipótesis 
específicas y poner a prueba explicaciones” (Horado, 1995, pág. 90) 
 
Investigación bibliográfica:” Es aquella etapa donde se explora qué se ha escrito en la comunidad 
científica sobre el tema o  problema a investigar” (Horado, 1995, pág. 91) 
 
Paradigma cuantitativo: Se basa en “ tipo de pensamiento deductivo, que va desde lo general a lo 
particular, utilizando recolección y análisis de datos para contestar preguntas de investigación y 
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probar hipótesis establecidas previamente, medición numérica, conteo, uso estadísticos de patrones 
comportamentales de  población” (Pilamunga, 2010, pág. 81). 
 
     Algunas de las características de la investigación cuantitativa son: 
 
 Byron Pilamunda (2008) hace hincapié a una postura objetiva, estudia conductas y otros 
fenómenos observables, genera datos numéricos para representar el ambiente social, 
emplea conceptos preconcebidos y teorías para determinar qué datos van a ser 
recolectados, 
 
 Es importante destacar que los métodos estadísticos que se emplea son para analizar los 
datos e infiere más allá, y estos procedimientos de inferencia estadística son para 
generalizar las conclusiones de una muestra la cual es confirmatoria, inferencial y 
deductiva. (Pilamunga, 2010) 
 
Paradigma cualitativo: Este paradigma, “descubre y refina preguntas de investigación. A veces, 
se prueban hipótesis, o que las preguntas e hipótesis surgen después, como proceso de 
investigación. Su propósito es reconstruir la realidad tal y como la observan los actores  
previamente definido” (Pilamunga, 2010, pág. 82)  
 
    El proceso de investigación “es flexible, se mueve entre los eventos y su interpretación, entre las 
respuestas y el desarrollo de la teoría. Con frecuencia se basa en métodos de recolección de datos 
sin medición numérica, como las descriptivas y las observaciones”. (Hernández, Fernández y 
Baptista; 2003, p. 93) 
 
    El investigador y el objeto de investigación “se influyen mutuamente. Se ha dicho de ellos que 
son naturalistas, es decir, que interactúan con los informantes de un modo natural y no intrusivo” 
(Aguilar, 2007, pág. 29) 
 
Isabel Solé (2006) hace hincapié en la característica fundamental de la Investigación Cualitativa es 
su expreso planteamiento de ver los acontecimientos, acciones, normas, valores, etc., desde la 
perspectiva de las personas que están siendo estudiadas.  
 
Es importante que recuerden que en este paradigma los individuos son conceptuados como agentes 





Según expresa Alfredo García(2009).  
 
No existen series de reacciones tajantes a las situaciones sino que, por el 
contrario, y a través de un proceso negociado e interpretativo, emerge 
una trama aceptada de interacción. El paradigma cualitativo incluye 
también un supuesto acerca de la importancia de comprender situaciones 
desde la perspectiva de los participantes en cada situación (p.115). 
 
 
Investigación de campo: La investigación de campo “se presenta mediante la manipulación de una 
variable externa no comprobada, en condiciones rigurosamente controladas, con el fin de describir 
de qué modo o por qué causas se produce una situación o acontecimiento particular” (Díaz, 1998, 
pág. 101)  
 
Ángel Díaz (1998) podríamos definirla diciendo que es el proceso que, utilizando el método 
científico, permite obtener nuevos conocimientos en el campo de la realidad social., o bien estudiar 
una situación para diagnosticar necesidades y problemas a efectos de aplicar de una manera activa 
los conocimientos con fines prácticos.  
 
Este tipo de investigación es también conocida como investigación in situ ya que se realiza en el 
propio sitio donde se encuentra el objeto de estudio.  Ello permite el conocimiento más a fondo del 
investigador, puede manejar datos con más seguridad y podrá soportarse en diseños exploratorios, 
descriptivos y experimentales, creando una situación de control en la cual manipula sobre una o 
más variables dependientes (efectos). ( (Díaz, 1998) 
 
     Este trabajo de investigación es descriptivo  y explorativo,  se apoya en una investigación con 
modalidad socio educativa con propuestas de investigación documental, bibliográfica y de campo,  
con un paradigma socio crítico,  enfoque cualicuatitativo. 
 
    La investigación se realizará en el Colegio Liceo del Valle en Sangolquí, y se trabajará con una 
población de 50 estudiantes de séptimo año de educación General Básica y 10 docentes del área.  
 








POBLACIÓN Y MUESTRA 
 
     Población  o universo es” cualquiera conjunto de unidades o elementos como personas, fincas, 
municipios, empresas, etc., claramente definidos para el que se calculan las estimaciones o se busca 
la información. (Cataldi, 2001, pág. 74) 
 
     En una población deben estar definidos las unidades, su contenido y extensión.  Cuando es 
imposible obtener datos de todo el universo es conveniente extraer una muestra (parte de la 
población con características definidas), subconjunto del universo, que sea representativa.   
 
Sobre la población, enfatiza que “la Población es un conjunto de todos los individuos, objetos, 
procesos o sucesos homogéneos que forman  la esencia de un todo esperado. La población tiene 
una unión directa con el campo de estudio" (Pilamunga, 2010, pág. 60) 
 
     El universo está compuesto por los estudiantes de séptimo año de educación general básica  y 10 
Docentes del Colegio  “Liceo del Valle”, en vista de que es poco el número de la población se 
constituye en una muestra. 
 







Estudiantes de séptimo año de educación 














Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena 
Fuente: Secretaria Colegio “Liceo del Valle” 
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Software educativo: son  
tecnologías que contribuyen 
al dominio del 
conocimiento en relación al 
proceso aprendizaje, 



















1.1 Tecnología educativa 
1.2  Nuevas tecnologías en computación. 
1.3  Funciones y Aplicaciones de la Tecnología. 
1.4 Aplicación de los medios y recursos 
tecnológicos 
1.5 El docente ante las computadoras y la 
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tecnológico 
1.5.2  Actitud del Profesor hacia el entorno 
tecnológico 
     1.5.3 Nuevos Roles y Funciones. 
1.6 Ventajas de la tecnología en la educación  
2.1  Software educativo 
    2.1.1 Clasificación del software educativo 
2.2 Ventajas del  software educativo 
2.3 Aplicaciones y funciones como medio del 























        



















Proceso de Aprendizaje.- 
constituye la actividad mental 
por medio del cual la 
estructura cognitiva, Los 
métodos como,  habilidades,  
hábitos, actividades, valores y 
recursos  ayudan al 
aprendizaje y  modifican la 
conducta. 
 











6. Desarrollo de 
Medios y recursos  
 
3.1 Estructura Cognitiva 
3.2 Aprendizaje cognitivo 
3.3 Teorías cognitivas 
3.4 El conocimiento 
4.1  El Aprendizaje 
4.2 Tipos de Aprendizaje  
4.3 Teorías de Aprendizaje 
5.1. Técnicas y  Métodos de enseñanza 
5.2 Didáctica 
5.3 Técnica de Enseñanza 
5.4 Método de Enseñanza 
6.1 Estrategias de aprendizaje en el área de 
computación 
5.4 Medios y recursos didácticos 
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Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena 
Fuente: Colegio Liceo del VAlle 
 57 
 
TÉCNICAS E INSTRUMENTOS DE  RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
     Los analistas utilizan una variedad de técnicas a fin de recopilar los datos sobre una situación 
existente, como entrevistas, cuestionarios, inspección de registros y observación. Cada uno tiene 
ventajas y desventajas. Generalmente, se utilizan dos o tres para complementar el trabajo de cada 
una y ayudar a asegurar una investigación completa. 
 
LA ENCUESTA: “Herramienta más utilizada en investigación de ciencias sociales.  Esta 
herramienta utiliza cuestionarios como medio principal para allegarse información. De esta manera, 
las encuestas pueden realizarse para que el sujeto encuestado plasme por sí mismo las respuestas en 
el papel” (Cataldi, 2001, pág. 77) Es importante que el investigador sólo proporcione la 
información indispensable, la mínima para que sean comprendidas las preguntas. Más información, 
o información innecesaria, puede derivar en respuestas no veraces, que podrían afectar a la real 
realización del proyecto a realizarse. 
 
     Fernando García (1999) en relación a las encuestas prácticamente todo fenómeno social puede 
ser estudiado a través de las técnicas de la encuesta, se adapta a todo tipo de información y a 
cualquier población.  
 
     Las encuestas permiten recuperar información sobre sucesos acontecidos a los entrevistados. 
Las encuestas permiten estandarizar los datos para un análisis posterior, obteniendo gran cantidad 
de datos a un precio bajo y en un período de tiempo corto. Las técnicas a utilizar en el presente 
trabajo es la Encuesta. (García, 1999.) 
. 
Validez  de los instrumentos 
 
Se realizó mediante el juicio de expertos. Con la validación de los Instrumentos por parte de  Msc. 
Alexandra Galarza, Msc. Fabiola Montenegro,  Msc. Marco Antonio Chiluiza. 
 
 
 Técnicas para el Procesamiento y Análisis de Resultados 
 
     Para recoger la información de esta investigación se realiza la encuesta y se aplica a estudiantes 
y docentes, elaborado con preguntas cerradas que permitirán recabar información sobre las 




     La utilidad de los resultados recopilados a través de las encuestas, permitirán contar con 
elementos básicos para estructurar la propuesta. 
 
Para la aplicación de las encuestas se seguirá los siguientes pasos:  
 
 Diseño y elaboración de los cuestionarios sobre la base de la matriz de operacionalización 
de las variables. 
 
 Aplicación de las encuestas. 
 
 Clasificación de la información mediante la revisión de los datos recopilados. 
 
 Categorización para clasificar las respuestas, tabular con la ayuda software de hoja de 
cálculo Excel, el conjunto de datos recopilados. 
 
     Para determinar la validez del instrumento que se utiliza en la investigación de campo se solicita 
el criterio de expertos,  los cuales fueron seleccionados  de acuerdo a los siguientes criterios: 
 
a) Grado de cuarto nivel. 
b) Experiencia en el campo de la Docencia  y ejercicio profesional de la materia 
 
     Para determinar la validez del instrumento se enfatizará el contenido, refiriéndose a la 
concordancia de los ítems con los objetivos, aspectos, estudiados, dimensiones e indicadores del 











PRESENTACIÓN DE RESULTADOS 
 
     La Recolección de Datos, es la recopilación de información; se lleva a cabo por medio de la 
encuesta; donde se analiza los resultados obtenidos y se desarrolla la interpretación de resultados  
para lograr las metas y objetivos planteados.  El análisis demuestra y desarrolla las destrezas de sus 
conocimientos manifestando honestidad, imparcialidad, habilidad, objetividad y control para lograr 





ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
INSTRUMENTO APLICADO A LOS ESTUDIANTES DE SÉPTIMO AÑO DE 
EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA. 
 
P1. ¿Maneja Ud. la tecnología en la clase de computación? 
CUADRO 4: Pregunta N.1 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 5 10% 
A MENUDO 5 10% 
A VECES 6 12% 
CASI NUNCA 24 48% 






















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 48% de los estudiantes casi nunca manejan la 
tecnología en la clase, el 20% nunca, el 12 % a veces y existe un porcentaje muy bajo del 10% 
siempre y a menudo.  
 















P 2. ¿Usa algún tipo de guía de software o herramientas tecnológicas en las clases de computación? 
 
CUADRO 5: Pregunta N.2 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 29 58% 
A MENUDO 12 24% 
A VECES 6 12% 
CASI NUNCA 2 4% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 50 100% 
 



















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 58% de los estudiantes cree importante estar 
actualizado en la tecnología para mejorar su rendimiento académico, el 24% a menudo, el 12% a 
veces, casi nunca el 4% y el 2% nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que se debe actualizarse en la tecnología para 






¿Usa algún tipo de guía de software o 









P3. ¿Aplica su profesora un programa con que les motiva, tiene interés y facilita su manejo en las 
clases de computación? 
 
CUADRO 6: Pregunta N. 3 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 10 20% 
A MENUDO 8 16% 
A VECES 15 30% 
CASI NUNCA 9 18% 
NUNCA 8 16% 
TOTAL 50 100% 
 
GRAFICO 4: ¿Aplica su profesora un programa con que les motiva, tiene interés y facilita su 












Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el estudiante considera que el profesor de computación 
no se encuentra actualizado con la tecnología en un 30% a veces, un 18% casi nunca, 20 siempre,  
16% a menudo y nunca. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el profesor de computación no está 







¿Aplica su profesora un programa con que les motiva, 









P4. ¿Utiliza programas como juegos, videos, música su profesora, en las clases de computación? 
 
CUADRO 7: Pregunta N. 4 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 3 6% 
A MENUDO 5 10% 
A VECES 6 12% 
CASI NUNCA 23 46% 
NUNCA 13 26% 
TOTAL 50 100% 
 
 



















 Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
      
     De la encuesta realizada se observa que el 46% de los estudiantes creen que el programa que 
ocupan por ellos no son aprovechados positivamente, el 26% a veces, el 12% a veces, el 10%  a 
menudo y el 6% siempre. 
 









¿Utiliza programas como juegos, videos, música su 
profesora, en las clases de computación 
 64 
 
P5. ¿Maneja y conoce de tecnología actualizada su profesora de computación? 
 
CUADRO 8: Pregunta N.5 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 9 18% 
A MENUDO 19 38% 
A VECES 17 34% 
CASI NUNCA 3 6% 
NUNCA 2 4% 
TOTAL 50 100% 
 
 


















 Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 38% de los estudiantes  afirma que el colegio cuenta 
con medios tecnológicos, el 34% a veces, 18% siempre, el 6% casi nunca y 4% nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que el colegio cuenta con medios tecnológicos 









¿Maneja y conoce de tecnología actualizada su 








P6. ¿Aplica varias actividades en su entorno con conocimientos tecnológicos? 
 
CUADRO 9: Pregunta N. 6 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 2 4% 
A MENUDO 3 6% 
A VECES 4 8% 
CASI NUNCA 16 32% 
NUNCA 25 50% 
TOTAL 50 100% 
 
 


















 Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada  manifiestan que el 50%  nunca utiliza el docente un nuevo material 
para la materia de computación, un 32% casi nunca, 8% a veces, 6% a menudo y 4% siempre. 
 


















P7. ¿Manipula el software educativo con facilidad su profesora  en las clases de computación? 
 
CUADRO 10: Pregunta N. 7 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 25 50% 
A MENUDO 15 30% 
A VECES 7 14% 
CASI NUNCA 2 4% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 50 100% 
 




















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada manifiestan los estudiantes que el 50% siempre  es fácil aprender 
computación utilizando un software de fácil manejo, el 30% a menudo, el 14% a veces, el 4% casi 
nunca y el 2% nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje de la ayuda del una guía interactiva de Guía 







¿Manipula el software educativo con facilidad su 








P8. ¿Emplea su profesora software educativo, como una herramienta para su aprendizaje en  las 
clases? 
 
CUADRO 11: Pregunta N. 8 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 19 38% 
A MENUDO 19 38% 
A VECES 10 20% 
CASI NUNCA 1 2% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 50 100% 
 
GRAFICO 9: ¿Emplea su profesora software educativo, como una herramienta para su 




















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se manifiesta que el 38% siempre o a menudo cree que es importante 
conocer las ventajas o beneficios de la tecnología para las clases de computación, el 20% a veces, 
el 2% casi nunca o nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que afirman que se debe conocer las ventajas y 






¿Emplea su profesora software educativo, 









P9. ¿Utiliza varios tipos de programas para enseñarle computación? 
 
CUADRO 12: Pregunta N. 9 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 18 36% 
A MENUDO 19 38% 
A VECES 10 20% 
CASI NUNCA 2 4% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 50 100% 
 
 






















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 36% manifiesta que es importante conocer los tipos 
de Guía interactiva de Guía interactiva de software educativo, 38% a menudo, 20% a veces, el 4% 
casi nunca y el 2% nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que cree que es importante conocer los tipos de 














P10. ¿Explora las herramientas, funciones y beneficios del software en las clases de computación? 
 
CUADRO 13: Pregunta N. 10 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 2 4% 
A MENUDO 2 4% 
A VECES 5 10% 
CASI NUNCA 16 32% 
NUNCA 25 50% 
TOTAL 50 100% 
 
 




















 Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 50% manifiesta que nunca aprovecha las ventajas de 
la Guía interactiva de Guía interactiva de software educativo, 32% casi nunca, el 10% a veces, el 
4% a menudo y siempre. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que los estudiantes no aprovechan las ventajas 






¿Explora las herramientas, funciones y 









P11. ¿Aplica las herramientas, funciones y beneficios del software en las clases de computación? 
 
CUADRO 14: Pregunta N. 11 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 6 12% 
A MENUDO 8 16% 
A VECES 8 16% 
CASI NUNCA 14 28% 
NUNCA 14 28% 
TOTAL 50 100% 
 
 





















 Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 28% manifiesta que el profesor de computación 
nunca y casi nunca utiliza diferentes maneras para facilitar su aprendizaje, el 16% a veces y a 
menudo y el 12% siempre. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el profesor de computación no utiliza 







¿Aplica las herramientas, funciones y beneficios 








P12. ¿La profesora utiliza sus conocimientos que tiene Ud. de tecnología para empezar a dar las 
clases? 
CUADRO 15: Pregunta N. 12 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 2 4% 
A MENUDO 3 6% 
A VECES 10 20% 
CASI NUNCA 17 34% 
NUNCA 18 36% 
TOTAL 50 100% 
 
 
GRAFICO 13: ¿La profesora utiliza sus conocimientos que tiene Ud. de tecnología para 



















 Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 36% nunca utiliza el profesor el Guía interactiva de 
Guía interactiva de software educativo para el proceso de enseñanza aprendizaje, el 34% casi 
nunca, 20% a veces, el 6% a menudo y el 4% siempre. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el profesor de computación no utiliza el 






¿La profesora utiliza sus conocimientos que 









P13. ¿La profesora antes de empezar las clases explora su conocimiento que tiene del tema? 
 
CUADRO 16: Pregunta N. 13 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 14 28% 
A MENUDO 24 48% 
A VECES 6 12% 
CASI NUNCA 4 8% 
NUNCA 2 4% 
TOTAL 50 100% 
 
GRAFICO 14: ¿La profesora antes de empezar las clases explora su conocimiento que tiene 












Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
      
     De la encuesta realizada se observa que el 48% manifiesta que a menudo utiliza la computadora 
y sus programas para su aprendizaje, el 28%  siempre, 12% a veces, el 8% casi nunca y el 4% 
nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que al utilizar la computadora  se 







¿La profesora antes de empezar las clases 








P14. ¿ Emplea su profesora un proceso de actividades en el transcurso de toda la clase.? 
 
CUADRO 17: Pregunta N. 14 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 5 10% 
A MENUDO 5 10% 
A VECES 10 20% 
CASI NUNCA 12 24% 
NUNCA 18 36% 
TOTAL 50 100% 
 
 





















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 36% manifiesta que el profesor nunca realiza varios 
métodos y técnicas para el proceso enseñanza aprendizaje, el 24%  casi nunca ,el 20% a veces y 
10% a menudo y siempre. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que el profesor no ocupa varios métodos y técnicas 






¿Emplea su profesora un proceso de 








P15. ¿Su profesora aplica ejercicios repetitivos del tema, durante las clases de computación? 
 
CUADRO 18: Pregunta N. 15 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 2 4% 
A MENUDO 6 12% 
A VECES 9 18% 
CASI NUNCA 15 30% 
NUNCA 18 36% 
TOTAL 50 100% 
 
 













Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 36% manifiesta que el profesor nunca utiliza juegos 
para la enseñanza de computación, el 30% a menudo, 18% a veces, el 12% a menudo y el 4% 
siempre. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el profesor no utiliza juegos para el proceso 








¿Su profesora aplica ejercicios repetitivos del 








P16. ¿Emplea ejercicios prácticos y teóricos su profesora durante las clases de computación? 
 
CUADRO 19: Pregunta N. 16 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 25 50% 
A MENUDO 18 36% 
A VECES 6 12% 
CASI NUNCA 1 2% 
NUNCA 0 0% 
TOTAL 50 100% 
 














Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 50% manifiesta que siempre  el Guía interactiva de 
Guía interactiva de software educativo le ayuda al manejo de la computadora, el 36% a menudo, 
12% a veces, el 2% casi nunca. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el Guía interactiva de Guía 








¿Emplea ejercicios prácticos y teóricos su profesora 








P17. ¿Utiliza de diferentes maneras el software educativo para aclarar y enseñar un tema de clase? 
 
CUADRO 20: Pregunta N. 17 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 30 60% 
A MENUDO 14 28% 
A VECES 4 8% 
CASI NUNCA 2 4% 
NUNCA 0 0% 
TOTAL 50 100% 
 
GRAFICO 18:¿Utiliza de diferentes maneras el software educativo para aclarar y enseñar un 













Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 60% manifiesta que siempre quisiera aprender 
computación utilizando videos, actividades y sonidos, el 28% a menudo, 8% a veces, el 4% casi 
nunca. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que los estudiantes quieren aprender 




8% 4% 0% 
¿Utiliza de diferentes maneras el software 









P18. ¿Usa su profesora varias estrategias para enseñarle en las clases de computación? 
 
CUADRO 21: Pregunta N. 18 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 22 44% 
A MENUDO 11 22% 
A VECES 15 30% 
CASI NUNCA 1 2% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 50 100% 
 
 





Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 44% manifiesta que siempre el profesor de 
computación le califica permanentemente su aprendizaje, el 22% a menudo, 30 a veces, el 2% casi 
nunca, el 2% nunca. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el profesor de computación califica 






¿Usa su profesora varias estrategias para enseñarle 








P19. ¿Utiliza algún material preparado por su profesora en las clases de computación? 
 
CUADRO 22: Pregunta N. 19 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 21 42% 
A MENUDO 20 40% 
A VECES 6 12% 
CASI NUNCA 2 4% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 50 100% 
 
 






Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Estudiantes de séptimo año de Educación General Básica Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 42% manifiesta que siempre  el Guía interactiva de 
Guía interactiva de software educativo mejora el proceso de evaluación, el 40% a menudo, 12% a 
veces, el 4% casi nunca, 2% nunca. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el  Guía interactiva de Guía 






¿Utiliza algún material preparado por su 








INSTRUMENTO APLICADO A LOS DOCENTES 
P1. ¿Maneja Ud. la tecnología en la clase de computación? 
 
CUADRO 23: Pregunta N. 1 
      
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 0 0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA 4 40% 
NUNCA 4 40% 
TOTAL 10 100% 
 
 


















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 40% de los estudiantes nunca y casi nunca manejan la 
tecnología en la clase, el 10%  a veces y a menudo.  
 















P 2. ¿Usa algún tipo de guía de software o herramientas tecnológicas en las clases de computación? 
 
CUADRO 24: Pregunta N. 2 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 7 70% 
A MENUDO 2 20% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA   0% 
NUNCA   0% 
TOTAL 10 100% 
 




















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 70% cree importante estar actualizado en la 
tecnología para mejorar el rendimiento académico, el 20% a menudo y el 10% a veces. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que se debe actualizarse en la tecnología para 







¿Usa algún tipo de guía de software o 









P3. ¿Aplica un programa con que les motiva, tienen interés y facilita el manejo en las clases de 
computación? 
 
CUADRO 25: Pregunta N. 3 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 1 10% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 2 20% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 3 30% 
TOTAL 10 100% 
 
 
GRAFICO 23:¿Aplica un programa con que les motiva, tienen interés y facilita el manejo en 

















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa un 30% en que el profesor de computación casi nunca y 
nunca esta actualizado con la tecnología, un 20%, a veces y  un 10% a menudo y siempre. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el profesor de computación no está 









¿Aplica un programa con que les motiva, 









P4. ¿Utiliza programas como juegos, videos, música, en las clases de computación? 
 
CUADRO 26: Pregunta N. 4 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 0 0% 
A MENUDO 1 2% 
A VECES 1 2% 
CASI NUNCA 5 10% 
NUNCA 3 6% 
TOTAL 10 20% 
 
 

















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
 
Análisis e Interpretación 
      
     De la encuesta realizada se observa que el 50%  casi nunca el software existente es aprovechado 
por los estudiantes, el 30% nunca, 10% a veces y a menudo. 
 








¿Utiliza programas como juegos, videos, música, 








P5. ¿Maneja y conoce de tecnología actualizada en  computación? 
 
CUADRO 27: Pregunta N. 5 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 9 90% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES   0% 
CASI NUNCA   0% 
NUNCA   0% 
TOTAL 10 100% 
 
 





















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 90% siempre el colegio cuenta con medios 
tecnológicos para los estudiantes y el 10% a menudo. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que el colegio cuenta con medios tecnológicos 

















P6. ¿Aplica varias actividades en su entorno con conocimientos tecnológicos? 
 
CUADRO 28: Pregunta N. 6 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 0 0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 5 50% 
TOTAL 10 100% 
 
 





















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
 
Análisis e Interpretación 
 
      De la encuesta realizada  manifiestan que el 50% nunca el docente utiliza el Guía interactiva de 
Guía interactiva de software educativo para mejorar el conocimiento en la materia de computación, 
un 30% casi nunca, 10% a veces y a menudo. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el docente no utiliza el Guía interactiva de 















P7. ¿Manipula el software educativo con facilidad en las clases de computación? 
 
CUADRO 29: Pregunta N. 7 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 8 80% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA   0% 
NUNCA   0% 
TOTAL 10 100% 
 
 



















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada manifiestan los estudiantes que el 80% siempre es fácil, aprender 
computación utilizando un Guía interactiva de Guía interactiva de software educativo de fácil 
manejo, el 10% a menudo, el 10% a veces. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje de la ayuda del Guía interactiva de Guía 







. ¿Manipula el software educativo con facilidad 








P8. ¿Emplea software educativo, como una herramienta para el aprendizaje en  las clases? 
 
CUADRO 30: Pregunta N. 8 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 4 40% 
A MENUDO 3 30% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA 1 10% 
NUNCA 1 10% 
TOTAL 10 100% 
 
 






















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se manifiesta que el 40% siempre es importante conocer las ventajas o 
beneficios de la tecnología, el 30%a menudo, el 10% a veces, casi nunca o nunca. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que afirman que se debe conocer las ventajas y 






¿Emplea software educativo, como una 








P9. ¿Utiliza varios tipos de programas para enseñar? 
 
CUADRO 31: Pregunta N. 9 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 6 60% 
A MENUDO 3 30% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA   0% 
NUNCA   0% 
TOTAL 10 100% 
 
 





















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 60% manifiesta que es importante conocer los tipos 
de Guía interactiva de Guía interactiva de software educativo, 30% a menudo, 10% a veces. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje de la importancia de conocer los tipos de Guía 

















P10. ¿Explora las herramientas, funciones y beneficios del software en las clases? 
 
CUADRO 32: Pregunta N. 10 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 0 0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 5 50% 
TOTAL 10 100% 
 
 




















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 50% manifiesta que nunca aprovechan las ventajas 
del Guía interactiva de Guía interactiva de software educativo para un mejor proceso de enseñanza 
aprendizaje, 30% casi nunca, el 10% a veces y a menudo. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que los estudiantes no aprovechan las ventajas 







¿Explora las herramientas, funciones y 








P11. ¿Aplica las herramientas, funciones y beneficios del software en las clases? 
 
CUADRO 33: Pregunta N. 11 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE   0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 2 20% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 4 40% 
TOTAL 10 100% 
 
 



















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 40% manifiesta que el profesor de computación 
nunca utiliza diferentes maneras para facilitar su aprendizaje, el 30% casi nunca y el 20% a veces y 
el 10% a menudo. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el profesor de computación no utiliza 







¿Aplica las herramientas, funciones y beneficios 








P12. ¿Utiliza los conocimientos de tecnología de los estudiantes para empezar a dar las clases? 
 
CUADRO 34: Pregunta N. 12 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 0 0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA 4 40% 
NUNCA 4 40% 
TOTAL 10 100% 
 
 




















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 40% manifiesta que el profesor de computación 
nunca y casi nunca utiliza Guía interactiva de Guía interactiva de software educativo para el 
proceso de enseñanza aprendizaje y  el 10% a veces y a menudo. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el profesor de computación no utiliza el 







¿Utiliza los conocimientos de tecnología de los 








P13. ¿Antes de empezar las clases explora lo que saben del tema los estudiantes? 
 
CUADRO 35: Pregunta N. 13 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 4 8% 
A MENUDO 3 6% 
A VECES 1 2% 
CASI NUNCA 1 2% 
NUNCA 1 2% 
TOTAL 10 20% 
 













Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
      
     De la encuesta realizada se observa que el 40% manifiesta que siempre que utilizan la 
computadora se sienten seguros en su aprendizaje, el 30% a menudo, el 10% a veces, casi nunca y 
nunca. 
 
Se puede interpretar que es alto el porcentaje de estudiantes que al utilizar la computadora se siente 







¿Antes de empezar las clases explora lo que 








P14. ¿Emplea su profesora un proceso de actividades en el transcurso de toda la clase? 
 
CUADRO 36: Pregunta N. 14 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 1 10% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 2 20% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 3 30% 
TOTAL 10 100% 
 
 






















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 30% manifiesta que el profesor casi nunca y nunca 
realiza varios métodos y técnicas para el proceso enseñanza aprendizaje, el 20% a veces, 10% a 
menudo y siempre. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje que el profesor de computación no utiliza varios 





¿Emplea su profesora un proceso de 








P15. ¿Su profesora aplica ejercicios repetitivos del tema, durante las clases de computación? 
 
CUADRO 37: Pregunta N. 15 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 0 0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 2 20% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 4 40% 
TOTAL 10 100% 
 
 



















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 40% manifiesta que el profesor nunca utiliza juegos 
educativos para enseñar computación, el 30% casi nunca, 20% a veces, 10% a menudo. 
 
     Se puede interpretar que es alto el porcentaje en que el profesor de computación no utiliza 









¿Su profesora aplica ejercicios repetitivos del 








P16. ¿Emplea ejercicios prácticos y teóricos durante las clases? 
 
CUADRO 38: Pregunta N. 16 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE   0% 
A MENUDO 1 10% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 5 50% 
TOTAL 10 100% 
 
 

















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 50% manifiesta que nunca los docentes utilizan varias 
estrategias para el manejo de la computadora, el 30% casi nunca, 10% a veces y a menudo. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que los docentes de computación no 

















P17. ¿Utiliza de diferentes maneras el software educativo para aclarar y enseñar un tema de clase? 
 
CUADRO 39: Pregunta N. 17 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 5 50% 
A MENUDO 4 40% 
A VECES 1 10% 
CASI NUNCA   0% 
NUNCA   0% 
TOTAL 10 100% 
 
 
GRAFICO 37:¿Utiliza de diferentes maneras el software educativo para aclarar y enseñar un 



















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 50% manifiesta que siempre al aprender computación 
utilizando videos, actividades y sonidos mejora el aprendizaje, el 40% a menudo, 10%  a veces. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que los estudiantes mejorarían su 







¿Utiliza de diferentes maneras el software 









P18. ¿Usa varias estrategias para enseñarle en las clases? 
 
CUADRO 40: Pregunta N. 18 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 1 10% 
A MENUDO 2 20% 
A VECES 2 20% 
CASI NUNCA 3 30% 
NUNCA 2 20% 
TOTAL 10 100% 
 
 













Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 30% manifiesta que casi nunca el profesor de 
computación califica permanentemente el aprendizaje, el 20% a menudo, a veces y nunca, 10% 
siempre. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el profesor de computación no 

















P19. ¿Utiliza algún material preparado por Ud en las clases? 
 
CUADRO 41: Pregunta N. 19 
 
OPCIÓN  FRECUENCIA PORCENTAJE  
SIEMPRE 5 50% 
A MENUDO 3 30% 
A VECES 2 20% 
CASI NUNCA   0% 
NUNCA   0% 
TOTAL 10 100% 
 
 



















Elaborado por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena  
Fuente: Docentes Colegio” Liceo del Valle” 
 
Análisis e Interpretación 
 
     De la encuesta realizada se observa que el 50% manifiesta que siempre el Guía interactiva de 
Guía interactiva de software educativo mejora el proceso de evaluación, el 30% a menudo y el 20% 
a veces. 
 
     Se puede interpretar que el mayor porcentaje considera que el Guía interactiva de Guía 









¿Utiliza algún material preparado por Ud 








CUADRO 42: FRECUENCIA POR PREGUNTAS 
 
FRECUENCIA POR PREGUNTAS                                       ESTUDIANTES 
 
PREGUNTAS 
CONCLUSIONES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
SIEMPRE             25 19         14   18         
A MENUDO             15 19         24   15         
A VECES                                       
CASI NUNCA 24 12 9 23 19 16     19 16 14 17   12   18 14 11 20 
NUNCA 10 29 10 13 9 25     18 25 14 18   18   25 30 22 21 
SUMA 34 41 19 36 28 41 40 38 37 41 28 35 38 30 33 43 44 33 41 
PORCENTAJE 68 82 38 72 56 82 80 76 74 82 56 70 76 60 66 86 88 66 82 
                    CONCLUSIONES PREGUNTAS PORCENTAJE 
 
  
               1 10,11,12 71% 
                 2 1,2,8,9 75% 
                 3 3,4,13,18,19 67% 
                 4 5,6,7 73% 
                 5 14,15,16,17 75% 





FRECUENCIA POR PREGUNTAS                                       PROFESORES 
 
PREGUNTAS 
CONCLUSIONES 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
SIEMPRE             8 4         4   4         
A MENUDO             1 3         3   3         
A VECES                                       
CASI NUNCA 4 2 3 5 1 3     3 3 3 4   3   3 4 3 3 
NUNCA 4 7 3 3 9 5     6 5 4 4   3   5 5 2 5 
SUMA 8 9 6 8 10 8 9 7 9 8 7 8 7 6 7 8 9 5 8 
PORCENTAJE 80 90 60 80 100 80 90 70 90 80 70 80 70 60 70 80 90 50 80 
                    CONCLUSIONES PREGUNTAS PORCENTAJE 
 
   
               1 10,11,12 78% 
                 2 1,2,8,9 87% 
                 3 3,4,13,18,19 70% 
                 4 5,6,7 65% 
                 5 14,15,16,17 75% 
                 
 
TOTALES 




               PROFESORES ESTUDIANTES 
               1 10,11,12 78% 71% 74% 
               2 1,2,8,9 87% 75% 81% 
               3 3,4,13,18,19 70% 67% 68% 
               4 5,6,7 65% 73% 69% 
               5 14,15,16,17 75% 75% 75% 
               
                    Elaborado Por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena Fabiola 









CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 




1. El 74% de los Estudiantes y  docentes encuestados están de acuerdo que la aplicación del 
software educativo, motiva y facilita el aprendizaje, dinamiza e interactúa con los 
estudiantes, beneficiando en el proceso de aprendizaje.  
 
2. El 81% de los estudiantes y docentes encuestados manifiestan que en la Institución 
investigada, Colegio “Liceo del Valle”, no dispone de un software educativo para el 
manejo de los estudiantes en las clases de computación. 
 
3. El 68% de los estudiantes y  docentes consideran que los estudiantes de séptimo año de 
Educación Básica, tienen un desinterés por la asignatura de computación en el Colegio 
“Liceo del Valle”. 
 
4. El 69% de los estudiantes y docentes encuestados afirman que los profesores del Colegio 
Liceo del Valle, requieren procesos continuos de actualización, capacitación y manejo de 
un software educativo, para que puedan aplicar en sus clases. 
 
5. El 75% de los estudiantes y docentes encuestados manifiestan que los estudiantes necesitan 
un software educativo para que le permitan habituarse y perder el miedo en el manejo de la 












1. Utilizar frecuentemente el software educativo en los temas a tratarse de séptimo año de 
educación básica en la materia de computación. 
 
2. Cómo la tecnología avanza rápidamente el Colegio “Liceo del Valle”  debe implementar 
nuevas tecnologías, actualizarse en sus laboratorios y adquirir un software educativo, para 
fortalecer los procesos y mejorar su aprendizaje..  
 
3. Aplicar el software educativo cómo medio de aprendizaje para despertar el interés de la 
asignatura de computación en los estudiantes de séptimo año de Educación General Básica. 
 
4. Los docentes deben recibir capacitación constante,  sobre el manejo del software educativo 
para aplicar en sus clases y mejorar el aprendizaje de sus estudiantes. 
 
5. Optimizar los medios  tecnológicos a través de la utilización e incorporación de un  
software educativo en sus clases para descartar cualquier tipo de temor al manejar la 
tecnología y despertar el interés  por el proceso de enseñanza aprendizaje en los estudiantes 
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En la actualidad se ha dado un avance a la aplicación de modelos didácticos que sean flexibles y 
abiertos para apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
     Partiendo de allí, se está dejando ventajosamente lo tradicional promoviendo que sean las clases 
activas y participativas. Si analizamos en el área de computación en cada momento de la enseñanza 
se utiliza variedad de software que motivan las clases.     
 
     Al haber realizado las conclusiones de los resultados de la investigación, del uso y estudio del 
software educativo en el aprendizaje de los estudiantes de séptimo año de Educación  General 
Básica, del Colegio Liceo del Valle, podemos ver la necesidad de aplicar una guía interactiva 
multimedia en las clases de computación, como una ayuda tecnológica al profesor en sus clases y 
en general en el campo educacional. 
 
El impacto social de la tecnología de la información y la comunicación, toca muy de cerca la 
escuela cubana y por ello a la universalización, propiciando modificaciones en las formas 
tradicionales de enseñar y aprender. 
 
     En algunas ocasiones, nos damos cuenta que al usar las actividades de los textos de estudio los 
alumnos no comprenden bien o se desmotivan. Se debe a que encuentran los ejemplos o situaciones 
muy alejados de su realidad. Será difícil motivar a un alumno de Arica cuando le hablan del frío de 
la zona central o de la Antártida.  
 
     Los medios de enseñanza permiten un mayor aprovechamiento  de nuestros órganos sensoriales, 
que la transmisión de información por medios tecnológicos, logra una mayor permanencia en la 
memoria de los conocimientos adquiridos, a través de ellos se puede comunicar una cantidad más 
amplia de información en menos tiempo, contribuyendo a que la enseñanza sea más activa.  
 
     La enseñanza y aprendizaje de la computación  son, ambas, cuestiones de máxima actualidad y 
preocupación social. En los últimos años hemos asistido a un proceso regenerativo que se 
encuentra en un punto álgido. En particular, existen aspectos que se han ido consolidando en este 
proceso, primero la necesidad de considerar la computación como una competencia necesaria y útil 
para otros campos del conocimiento, y la conveniencia de que en el proceso de aprendizaje se 
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     Lo que se quiere con este trabajo es presentar una guía interactiva multimedia aplicable,  de 
apoyo al docente con la finalidad de formar estudiantes con ingenio y creatividad, desarrollando 
competencias en las artes de la tecnología computacional. 
 
     Este trabajo de investigación es la propuesta para optar por el título de Licenciada en la 
especialización de informática aplicada a la educación, en la Universidad Central del Ecuador. 
 
     La importancia y reconocimiento tecnológico alcanzado en los últimos años por la educación  a 
la que se suma la exigencia que de manera creciente realiza la sociedad a las instituciones 
educativas, motivándolas a una constante evaluación y mejora de métodos, técnicas y material 
educativos, para llegar con una respuesta educativa de calidad, ha estimulado a la creación de una 
guía interactiva multimedia, para ayudar a mejorar el aprendizaje de los estudiantes de séptimo año 
de educación  general  básica del Colegio Liceo del Valle.  
 
     Esta búsqueda permanente de la calidad de los materiales educativos y del aprendizaje de los 
estudiantes, requiere de nuevos métodos y tecnología de utilización en las clases. Los materiales 
tecnológicos que se pueda utilizar en las clases, si bien son algunos actualizados, no están 
diseñados con metodología para el aprendizaje ni tienen un orden de secuencia para la clase. 
 
     La guía interactiva multimedia cobra importancia convirtiéndose en una pieza clave, por las 
enormes posibilidades de motivación, orientación y acompañamiento que brinda a los estudiantes, 
al aproximarles al material de estudio, facilitándoles la comprensión y el aprendizaje.  
 
     De ahí la necesidad de encontrar un material educativo que esté didácticamente elaborado, para 
permitir un aprendizaje significativo y metodológico. Esta guía es elaborada para mejorar el 
aprendizaje en la materia de computación la cual, motiva orienta y promueve la interacción y 
conduce al estudiante, a través de diversos recursos y estrategias, hacia el aprendizaje. 
 
     Está formada de diversos recursos como videos, música, juegos, imágenes, gif animados, los 
cuales ayudan al aprendizaje de una manera divertida y didáctica. De ahí que convierte en el 
andamiaje que posibilite al estudiante avanzar con mayor seguridad en el aprendizaje. Esto hace 
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que el estudiante pierda el miedo en el manejo de la tecnología y tenga más confianza en él, para su 
manejo de la tecnología dentro del aula. 
 
     La guía interactiva multimedia es una aplicación diseñada para facilitar este aprendizaje 
mediante el estudio práctico e interactivo de los temas de curso  En esta aplicación se desarrolla un 
considerable número de contenidos presentes en el currículo de computación de séptimo año, como 
es: los temas de periférico, de entrada,  de salida, impresoras y sus tipos, dispositivos de 
almacenamiento, componentes de la tarjeta principal, videos del uso de la pantalla de Excel, 
conceptos de cada uno de los temas, juegos interactivos y canciones. Esta guía está pensada para el 
desarrollo de habilidades y destrezas del estudiante con libertad y liderazgo. 
 
        Libertad del alumno o alumna para visualizar los contenidos en el momento que deseen, armar 
rompecabezas de los periféricos, escuchar canciones o ver videos. La metodología de esta guía 
interactiva multimedia incide en el aprendizaje personal y gradual, basado en el uso de recursos 
interactivos, creativos y dinámicos, que mantienen el interés y la curiosidad en el estudiante “casi 
sin darse cuenta” de conceptos de computación. Por ello, esta aplicación no sólo es recomendable 
para su uso en los currículos regulares, sino que además es especialmente útil para adaptaciones 
curriculares específicas y programas de diversificación en el Ámbito Científico-Tecnológico 
 
La  propuesta de actividades, se confeccionó a partir de un diagnóstico en el que se utilizaron 
técnicas y métodos propios de la investigación pedagógica, además se tuvo en cuenta que dichas 
acciones estuviesen en correspondencia con los objetivos del programa de estudio de Computación, 
los objetivos formativos de la enseñanza, son aplicados por la apropiación de los estudiantes de 
contenidos sólidos en la asignatura, tomando los conocimientos del programa de Informática, como 
guía, facilitando a los docentes un modelo posible de aplicar en otras asignaturas de esta guía.    
 
     El presente trabajo de la creación de una guía interactiva multimedia ha sido elaborado con el 
objeto de proporcionar ayuda en sus clases.  Además se ha intentado presentar un material de 
lectura ágil y con estructura muy clara y simple para su manejo en las clases. 
 
     Uno de los principios que rige el presente trabajo es que intenta estimular la reflexión del 
docente de computación sobre la planificación de sus clases y proporcionarle las fuentes que 
pueden motivar esta reflexión, así como orientar el camino para una mayor profundización.  
 
     En la confección de esta guía interactiva se ha utilizado una serie de programas multimedios, 




     En este trabajo cristalizan todas las experiencias y problemas que surgen en una clase de 
tecnología, los retos que se tiene para la elaboración y terminación del trabajo. La intencionalidad 
de este trabajo es dar a conocer las guías interactivas multimedios como un recurso metodológico 
que media la interacción pedagógica entre el profesor y el alumno.  
 
     En esta investigación se propuso el diseño de una guía didáctica interactiva para facilitar el 
aprendizaje de los contenidos instrucciones de la asignatura Técnicas y recursos para el 
aprendizaje.  
 
     La técnica para la recolección de datos fue la encuesta y el instrumento, el cuestionario. Como 
resultado se obtuvo la creación de una guía interactiva multimedia con las características de una 
guía didáctica a computadora. En ésta se desglosan de manera secuencial y esquemática los 
contenidos e instrucciones; el estudiante tiene acceso a la información a través de elementos 
multimedia como textos, gráficos, dibujos, música, videos y animaciones. Se apoya en estrategias 
de enseñanza como objetivos, resúmenes, ilustraciones, preguntas intercaladas, señalizaciones, 
mapas y redes conceptuales, lo que da paso a una innovadora posibilidad de mediación educativa. 
 
     El objetivo de esta propuesta no es más que el de desarrollar habilidades para apoyar la 
vinculación que existe entre la informática interactiva multimedia y la comprensión del estudiante 
en lo referido a conocer los medios digitales como medio de divulgación de la información y la 
importancia que esto trae aparejado a su desarrollo de habilidades y destrezas en la adquisición del 
conociendo aprendido,  
 
     Este trabajo resalta la importancia que debe dar el profesor de Computación a la creación de 
hábitos de estudio más profundos y a la vez más interactivos de los estudiantes para su desarrollo, a 
la par de la revolución de que está siendo objeto la informática por ser una ciencia en constante 
cambio y actualización. 
 
     En las actividades propuestas se busca desarrollar habilidades motrices en los estudiantes, en la 
creación de documentos, propiciando la comprensión por parte del estudiante, de la importancia de 
la correcta actualización en esta rama y poder desarrollarse.  
 
     El empleo de la Guía interactiva multimedia en la clase, es un proceso activo que ayuda al 
maestro en el aprendizaje de los estudiantes.  El uso de la Guía interactiva es uno de los principales 
puntos de partida para el desarrollo del marco conceptual de la informática educativa, de cara a la 




     Por otro lado, como elemento que juega un papel dinamizador en el uso de cualquier nuevo 
medio, el profesorado tiene un papel rector en el empleo de una guía interactiva multimedia de 
manera que este no se constituya en un intruso en la clase. 
 
     La guía interactiva multimedia creada para ayudar al profesor en las clases de computación, es 
fácil de manejar por lo que la capacitación al docente es de una manera rápida, de fácil manejo y 
comprensión.  
 
     La Guía interactiva, es aplicable para la materia de computación, es fácil de usar, existe  
equipamiento del laboratorio y es donde el docente da todas sus clases, ya sean teóricas como 
prácticas. Además esta guía interactiva ayuda al docente a guiarse en la clase para enseñar en 
orden, creativamente, y de una manera muy divertida para los estudiantes. De esta manera 
desarrollar capacidades y  habilidades en los estudiantes, obteniendo un aprendizaje significativo. 
 
     Además esta guía sirve y ayuda a las clases en todos los niveles de pre básica  y básica, ya que 
el procedimiento son los mismos, lo único que cambia son los temas de cada grado. 
 
ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA 
 
     Se hace necesario tomar en cuenta una de las principales características de la educación, el 
desarrollo integral del ser humano, pues de ello depende  la calidad de vida. En este contexto que 
además es social-cultural, buscar la ayuda a cubrir uno de los aspectos como es la selección de la 
Guía interactiva de software educativo que resulte eficaz en el logro de sus aprendizajes. 
 
     Lo que se quiere es familiarizar el aprendizaje del estudiante utilizando la guía interactiva en las 
clases de computación. El docente será el primero en poseer el dominio de los procesos y 
contenidos científicos y las capacidades a desarrollar en sus estudiantes. 
 
     Además tener estudiantes responsables en la vida social con aprendizaje autónomo y 














     Desarrollar una guía interactiva multimedia para reforzar el aprendizaje en las clases de 
computación a los niños de séptimo año de Educación General Básica del Colegio Liceo del Valle, 




1. Diseñar un formato que este acorde con la guía didáctica para facilitar el aprendizaje de los 
estudiantes de séptimo año de Educación General Básica en el Colegio Liceo del Valle. 
 
2. Incorporar  los contenidos a cerca de los temas del grado en la guía interactiva multimedia para 
ayudar al aprendizaje en la asignatura de computación. 
 
3. Elaborar un manual de manejo de la guía interactiva multimedia para los docentes de la 
institución. 
 
4. Desarrollar la capacitación de los docentes sobre el uso de la guía interactiva multimedia en  
las clases de computación de los estudiantes de séptimo año de Educación General Básica del 





CUADRO 43:CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 






ene-12 feb-12 mar-12 abr-12 may-12 jun-12 jul-12 
  ACTIVIDADES 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 
REUNIÓN ACADÉMICA ISPU-
PED                                                                 
2 
CAPACITACIÓN A TUTORES 
                                                                
3 
CAPACITACIÓN A ESTUDIANTES 
                                                                
4 
ENTREGA DE  DE TEMAS  
                                                                
5 
CLASIFICACIÓN DE TEMAS DE 
ACUERDO A ÁREA Y LÍNEA Y 
PERFIL DEL TUTOR  
                                                                
6 ASIGNACIÓN DE TUTORES                                                                 
7 
APROBACIÓN DE TEMAS  
                                                                
8 
REUNIÓN DE TRABAJO 
TUTORES/ESTUD.                                                                 
9 
DESARRLLO DEL PERFIL DEL 
PROYECTO                                                                 
10 
APROBACIÓN DE PERFILES 
                                                                
11 
DESARROLLO DEL PROYECTO  
                                                                
12 
ELABORACIÓN DEL MARCO 






                                                                
14 
VALIDACIÓN DE INSTUMENTOS 
                                                                
15 
APLICACIÓN DE 
INSTRUMENTOS                                                                 
16 
PROCESAMIENTO, ANÁLISIS E 
INTERPRETACIÓN DE DATOS 
                                                                
17 
PRESENTACIÓN DE 
RESULTADOS                                                                 
18 
CONCLUSIONES Y 
RECOMENDACIONES                                                                 
19 
ELABORACIÓN DE LA 
PROPUESTA                                                                 
20 
ELABORACIÓN DEL INFORME 
DE INVESTIG.                                                                 
21 
INFORME DEL TUTOR 
                                                                
22 
ENTREGA DE INFORME FINAL Y 
PROPUESTA                                                                 
23 
DESIGNACIÓN DE TRIBUNALES 
Y ENTREGA DE INFORMAS 
FINALES 
                
                                                
24 
DEFENSA DE PROYECTOS 
                                                                
25 
INCORPORACIÓN GENERAL 
                                                                
 
Elaborado Por: Coordinador. Facultado de Filosofía. Programa de Educación Semipresencial 




ANÁLISIS DE FACTIBILIDAD 
 
     La propuesta es factible de ser ejecutada ya que contamos con el apoyo y colaboración de 
Autoridades y Personal Docente de la Institución. El colegio tiene buena ubicación, infraestructura 
adecuada, centro de cómputo equipado y los estudiantes manifiestan su ánimo y predisposición 
para la aplicación de la guía interactiva.  Algo que es muy relevante destacar  es la planificación de 
los contenidos de la guía para el trabajo del docente y el material de apoyo,  para los estudiantes el 
aprendizaje significativo por medio de  multimedios y trabajos interactivos.  
 
     La importancia de esta propuesta está encaminada a la necesidad de generar un cambio para 




     El presupuesto que se necesita para esta propuesta es muy bajo, ya que cuenta el colegio con 
todos los elementos y herramientas que se necesita para su instalación y ejecución. Además como 
yo trabajo ahí no hay gastos de transporte o problemas de localización o tiempo. 
 
 






Implementación      20 
Capacitación      30 
Internet      20 
Material de Oficina      15 
Uso de la computadora      35 
Costo de la guía educativa      50 
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Elaborado Por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena Fabiola 





















CREAR UNA PÁGINA 
WEB SOBRE LOS 
TEMAS DE CLASE DE 































INSTALAR  REDES E 
INTERNET EN TODAS 
LAS COMPUTADORAS 
PARA TRABAJAR CON 
UN SOFTWARE 





















Elaborado Por: PAZMIÑO LÓPEZ, Ximena Fabiola 
Fuente: Datos encuestas Colegio Liceo del VAlle 
 
ESCALA:    ALTO= 3  MEDIO=2   BAJO=1 
 
     Debido al análisis realizado en la propuesta, según cuadro N.44, la mejor alternativa es la 
Creación de una Guía interactiva multimedia para mejorar el aprendizaje de computación, ya que el 
81% de los encuestados afirman que no tienen una guía interactiva para las clases de computación 
y esta opción es la más económico de adquirirlo (costo), que el 74% de los encuestados no manejan 
en sus clases una guía interactiva y con la creación de esta guía todos los estudiantes podrían 
manejar y mejorar su aprendizaje(impacto), que el  75% de los encuestados afirman que necesitan 
una guía interactiva para habituarse y perder el miedo en el manejo, esto ayudaría a realizar las 
actividades más rápido si pérdida de tiempo y alcanzarían a terminar sus actividades en la hora 
clase(tiempo), y 68% de los encuestados afirman su desinterés por la materia ya que no usan 
tecnología en sus clases, con la adquisición de la guía interactiva existirá efectividad en sus 
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procesos de aprendizajes, mejorará su interés y llegará a todos sin ver sus aspectos positivos o 
negativos. (Efectividad).  
 
      Además según el Cuadro N.45, el análisis nos indica que tiene la ponderación más alta que es 8, 
donde nos muestra que su impacto es excelente, porque todos los estudiantes van a poder acceder a 
este programa, es Efectivo ya que tiene la capacidad para compensar el efecto de los factores 
externos que pueden influir en la clase, los factores extra clase son las condiciones que afectan al 
estudiante, ya sea de manera positiva o negativa. Por ejemplo, la pobreza o riqueza de cada 
estudiante, esto no influye ya que todos usarán la guía en la clase, porque no tienen que comprar y 
será instalada en cada computadora.   
 
     En la parte del  Tiempo podemos analizar que en la clase este es una tecnología, que involucra 
el modo en que se administra el tiempo cuando está impartiendo conocimientos a las estudiantes, la 
disposición de los sujetos en el espacio, la distribución de los saberes, la arquitectura de 
organización de contenidos y técnicas, los recursos y materiales, así, el tiempo es muy importante y 
si no se le administra bien se convierte en un problema, esta guía interactiva multimedia fue 
pensada en el tiempo que necesita un docente para dar su hora clase dando nuevos temas y 
profundizar lo ya existentes, y que en ese transcurso pueda cumplir sus objetivos y llegue al final 
de la clase a su meta que es el aprendizaje de sus escolares.  
 
     Por todas estas razones la mejor opción de los 3 indicadores por ser más práctico y viable es la 
creación de una guía interactiva multimedia que es la mejor opción para la solución del problema, 
que es mejorar el aprendizaje en la materia de computación en los estudiantes de séptimo año de 
















MARCO TEÓRICO DE LA PROPUESTA 
 
1. Guía didáctica 
 
     La Guía didáctica “es el instrumento digital o impreso con orientación técnica para el estudiante, 
que incluye toda la información necesaria para el correcto uso y manejo provechoso de los 
elementos y actividades que conforman la asignatura” (Adell, 1997, pág. 119) esto incluye las 
actividades de aprendizaje y de estudio independiente de los contenidos de un curso. 
 
” La guía didáctica es el documento que orienta al estudio, acechado a los procesos cognitivos del 
alumno el material didáctico , con el fin de que pueda trabajarlos de manera autónoma” (Contreras 
S. , 2002, pág. 46)  habla de acercar el conocimiento al alumno, es decir de nivelar el camino para 
facilidad la comprensión de la asignatura 
 
Sergio contreras (2002) hace hincapié en que la guía didáctica es la herramienta que sirve para 
edificar una relación entre el profesor  y los alumnos. 
 
Nos dice que esta herramienta deja de ser auxiliar para convertiste en herramienta valiosa de 
motivación y apoyo, pieza clave para el desarrollo del proceso de enseñanza, porque promueve el 
aprendizaje (Contreras S. , 2002) 
 
Complementa la definición anterior al afirmar que la guía didáctica es “una comunicación 
internacional del profesor con el alumno sobre los pormenores del estudio de la asignatura y del 
texto base. (Álvarez, 1997, pág. 20) Esto que afirman constituye un instrumento fundamental para 
la organización del trabajo del alumno y su objetivo es recoger todas las orientaciones necesarias 
que le permitan al estudiante  integrar los elementos didácticos para el estudio de la signatura 
convirtiéndose en una ayuda para el estudiante.  
 
Según expresa  Marisol Contreras (2011) 
 
Una guía didáctica es un instrumento con orientación técnica para el 
estudiante, que incluye toda la información necesaria para el correcto y 
provechoso desempeño de este dentro de las actividades académicas de 
aprendizaje independiente. La guía didáctica debe apoyar al estudiante 
a decidir qué, cómo, cuándo y con ayuda de qué estudiar los contenidos 
de un curso a fin de mejorar el aprovechamiento del tiempo disponible 




   Es la propuesta metodológica que ayuda al alumno a estudiar el material, incluye el 
planteamiento de los objetivos específicos o particulares, así como el desarrollo de 
todos los componentes de aprendizaje incorporados por tema. 
 
    Si analizamos con detenimiento estas definiciones, con seguridad descubriremos aspectos muy 
importantes, que conviene destacar como las palabras guías, actividades, didáctica, documento, etc. 
Que todos estos son creados por el tutor del curso, esta tiene por objeto orientar al estudiante en 
una tarea a desarrollar dentro del proceso de aprendizaje virtual. El buen uso de esta herramienta, 
de su lectura detenida y su buena interpretación dependerá los resultados de la tarea a desarrollar y 
del aprendizaje a recibir.  
 
2. Características de la guía didáctica  
 
     Las guías en el proceso enseñanza aprendizaje “son una herramienta más para el uso del alumno 
que como su nombre lo indica apoyan, conducen, muestran un camino, orientan, encauzan, tutelan, 
entrenan, etc.” (Molina, 2011, pág. 11) Como vemos las guías son muy importantes en el 
aprendizaje y tienen las siguientes características según Molina: 
 
 Ofrece información acerca del contenido y su relación con el programa de estudio de la 
asignatura para el cual fue elaborada. 
 
 Presenta orientaciones en relación con la metodología y enfoque de la asignatura. 
 
 
 Presenta instrucciones acerca de cómo construir y desarrollar el conocimiento (saber),  las 
habilidades (saber hacer), las actitudes y valores (saber ser) y aptitudes (saber convivir) en 
los estudiantes. 
 
 Define los objetivos específicos y las actividades de estudio independiente para: 
o Orientar la planificación de las lecciones. 
o Informar al alumno de lo que ha de lograr 
o Orientar la evaluación. 
 
 El material didáctico que acompaña a las clases de computación debe ir acompañado de un 
cuidadoso diseño y elaboración que permita un mejor aprendizaje. La transformación que 
sociedad está viviendo son gracias al avance de la tecnología de la información y la 




 El mundo de la educación no puede ignorar esta realidad tecnológica, ni como objeto de 
estudio, ni mucho menos como instrumento del que valerse para dormir a los ciudadanos 
que ya se organizan en esta sociedad a través de empramos virtuales, siendo la modalidad 
que más predisposición ha mostrado ha sido la educación. 
 
 Tenemos que tomar en cuenta algunos aspectos : 
 
 Ofrece información acerca del contenido, enfoque del libro y su relación con el programa 
de estudio para el cual fue elaborado. 
 
 Presenta orientaciones en relación con la metodología y enfoque de la asignatura. 
 
 Presenta instrucciones acerca de cómo lograr el desarrollo de las habilidades destrezas y 
aptitudes del educando. 
 
 Define los objetivos específicos y las actividades de estudio independiente para orientar la 
planificación de los temas e interpretar básicamente sobre el currículo. 
 
 Ofrece a sus estudiantes experiencias concretas para que adquieran destrezas intelectuales 
y motoras, mediante la intervención del software interactivo. 
 
 Enseña a los estudiantes a usar los recursos que ofrece el la tecnología. 
 
 Integra el uso de videos, textos, juegos, movimientos, dibujos interactivos y actividades de 
aprendizaje en su plan de trabajo diario. 
 
3. Funciones básicas de la guía didáctica.  
 
     La Guía Didáctica cumple diversas funciones, que van desde sugerencias para abordad el texto 








 Motiva y acompaña al estudiante a través de un dialogo didáctico por intermedio del 
software interactivo. 
 
Función facilitadora de la comprensión y activadora del aprendizaje 
 
 Establece las recomendaciones oportunas para conducir y orientar el trabajo en clase 
 
 Aclara en su desarrollo dudas que previsiblemente puedan obstaculizar el progreso en el 
aprendizaje. 
 
 Especifica en su contenido la forma física y metodológica en que el alumno deberá 
presentar sus productos. 
 
 Organiza y estructura la información del texto básico con los demás materiales educativos 
seleccionados para el desarrollo de la signatura. 
 
 Sugiere técnicas de trabajo intelectual que facilita la comprensión del texto y contribuyan a 
una estudio eficaz. 
 
 Suscita un diálogo interior mediante preguntas que obliguen a reconfirmar lo estudiado 
 
 Sugiere distintas actividades y ejercicios, en un esfuerzo por atender los distintos estilos de 
aprendizaje 
 
 Aclara dudas que previdentemente pudieran obstaculizar el proceso de aprendizaje. 
Función de orientación y diálogo 
 
 Propone ejercicios recomendados como un mecanismo de evaluación continua y formativa 
 
 Presenta ejercicios de auto comprobó acción del aprendizaje, para que estudiante controle 
sus progresos, descubra vacíos posibles y se motive a superar las deficiencias mediante el 
estudio. 
 
 Realimenta constantemente al estudiante, la información, a dan de provocar una reflexión 






 Establece las recomendaciones oportunas para conducir y orientar el trabajo del 
estudiante. 
 
 Aclara en su desarrollo las dudas que previsiblemente puedan obstaculizar el progreso 
en el aprendizaje. 
 
 Especifica en su contenido, la forma física y metodológica en que el alumno deberá 
presentar sus productos. 
 
 
Función de promoción del Aprendizaje Autónomo y la Creatividad. 
 
 Sugiere problemas y cuestiona a través de interrogantes que obliguen al análisis y la 
reflexión, estimulen la iniciativa, la creatividad y la toma de decisiones. 
 Propicia la transferencia  y aplicación de lo aprendido. 
 
 Contiene previsiones que permiten al estudiante desarrollar habilidades de pensamiento 
lógico que impliquen diferentes interacciones para lograr su aprendizaje. 
 
4. Tipos de guías didácticas  
 
     “Las ciencias que se dedicadas a profundizar el tema de Guías Didácticas hace una división  
estableciendo en base a la orientación que persiguen, como expandir, completar, ejemplificar, 
esquematiza, profundizar o resumir la información ” (Contreras S. , 2002, pág. 90) En relación a lo 
dicho anteriormente, al sujeto que aprende, motivándole a través de actividades o ejercicio variados 
se activa los conocimiento previos, centra la atención mediante preguntas intercalas, ayudar a la 
reflexión y el análisis para que el estudiante se limite a memorizar y aplique constantemente los 
conocimiento convirtiéndolos en algo operático y dinámico. 
 
La guía didácticas se divide en: 
 
Guías directivas: “Son aquellas que dirigen las actividades que el alumno debe llevar a cabo para 
adquirir el conocimiento. Para ello se recomienda seguir los pasos metodológicos adecuados al tipo 
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de materia que se trata. “ (Valenciano, 2012, pág. 15) Generalmente cada guía directiva no trata 
todo un tema, sino son fragmentos que unidos forman un conjunto armónico  para el estudiante. 
 
Guía de ejercicios: “Sirven para reforzar lo que el alumno ha aprendido y es conveniente  que el 
mismo alumno las controle. Si el estudiante obtiene resultados negativos o superficiales, no es 
conveniente” (Valenciano, 2012, pág. 16) se usan como un refuerzo para ver si el estudiante 
aprendió. 
 
Guías de control: “Su objetivo es valorar si el alumno realmente ha aprendido el tema 
correspondiente el paquete didáctico. Puede ser una prueba objetiva, la demostración de un 
experimento, la presencia de un trabajo, o la solución de un problema” (Valenciano, 2012, pág. 17) 
este tipo de guía evalúa si el estudiante está aprendiendo, por lo contrario tendrá que cambiar la 
estrategia. 
 
Guías de Motivación: “Se acostumbran al iniciar una unidad o contenido nuevo o de difícil 
asimilación. Tienen como objetivo que el alumno vaya interesándose por algún tema nuevo que no 
conoce.” (Contreras S. , 2002, pág. 48) Al profesor le sirve para indagar los intereses de los 
alumnos. 
Guías de Anticipación: “Su objetivo es despabilar la imaginación del alumno, crear expectativas 
de lo que aprenderá y activar conocimientos previos” (Álvarez, 1997, pág. 35). Por ejemplo en una 
lectura mediante el título preguntar qué temática cree que tiene el libro. O si va a ver un contenido 
nuevo en Computación, indagar qué sabe el alumno de esto.  
 
Guías de Aprendizaje: “Se realizan en el momento en que se están trabajando contenidos o 
competencias. El alumno mediante la guía va adquiriendo nuevos conocimientos y habilidades y el 
profesor la utiliza como un buen complemento de la clase” (Álvarez, 1997, pág. 37). 
 
Guías de Aplicación: “La utilidad más cercana es matizar un contenido difícil que requiere ser 
contextualizado. Cumple una función de activar potencialidades del alumno, trabajar 
empíricamente y también, para asimilar a su realidad lo trabajado en la clase.” (Contreras S. , 2002, 
pág. 48) Al profesor le presta ayuda en cuanto a motivación, conocimiento de sus alumnos y 
aprendizajes efectivos.  
 
Guías de Síntesis: “El objetivo es asimilar la totalidad y discriminar lo más importante. Son muy 
útiles para el alumno al finalizar un contenido complejo y también al terminar una unidad, ya que 
logra comprenderlo en su totalidad” (Valenciano, 2012, pág. 18) Esto realizan como esquema 
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mental ordena al alumno, ya que cualquier contenido tiene inicio, desarrollo y conclusión. Al 
profesor le sirve para globalizar, cerrar capítulos y enfatizar lo más importante.  
 
Guías de Estudio: “Tienen como objetivo preparar una prueba, examen, etc. Generalmente se 
realizan antes de cualquier evaluación o al finalizar una unidad. Al alumno le sirven para repasar 
los contenidos y al profesor para fijar aprendizajes en sus alumnos” (Valenciano, 2012, pág. 14) 
Esta guía se emplea para complementar los apuntes y para aquellos alumnos que necesitan más 
tiempo en el trabajo de una unidad.  
 
Guías de Lectura : “Orienta la lectura,  con técnica de comprensión lectora, mediante preguntas, 
respondiendo como va leyendo o con un cuadro sinóptico, donde  indica título de la lectura, autor, 
nacionalidad, género literario, tipo de narrador, estilo narrativo, personajes, ambientes, motivos y 
argumento” (Valenciano, 2012, pág. 16). Al alumno le facilita el entendimiento y análisis de textos 
y al profesor le ayuda para desarrollar técnicas en sus alumnos.  
 
Guías de Refuerzo: “Tienen como objetivo apoyar a aquellos alumnos con necesidades educativas 
especiales o más lentos. Los contenidos se trabajan con múltiples actividades” (Contreras S. , 2002, 
pág. 116) Al alumno le sirven para seguir el ritmo de la clase y al profesor para igualar el nivel del 
curso en cuanto a exigencia. 
 
5. Recursos para hacer guías de aprendizaje  
 
     Al planificar nuestras actividades y tener como objetivo construir una guía, es importante tener 
en cuenta la realidad con la cual contamos y a partir de esa realidad confeccionarlas. Debemos ser 
pragmáticos, ya que en ocasiones planeamos mentalmente o por escrito una hermosa guía; no 
obstante al querer llevarla a la práctica nos damos cuenta, que fuimos muy ambiciosos y no 
tenemos todos los elementos.  
 
Adela Valenciano (2012) hace hincapié en que hoy en día contamos con muchos recursos, además 
de la creación personal, que debemos confiar en esos recursos ya que hubo personas que pensaron 
y crearon materiales para que sean utilizados con nuestros alumnos. Lo importante es citar la fuente 
y contextualizarla. Será ahorro de tiempo y esfuerzo al tomar esta decisión.  
 
     Cabe resaltar que una guía se puede llevar a cabo con un mínimo de recursos, incluso debemos 
adaptar lo existente a nuestras realidades, por ejemplo actividades de textos de estudio, guías del 
profesor, etc; pero es necesario que los consideremos con antelación, para así no frustrar nuestros 
proyectos. (Valenciano, 2012) 
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     Los recursos básicos a considerar, antes de la elaboración del instrumento e incluso en la 
planificación al inicio del año o al reprogramar algunos contenidos son: el tiempo, el material y la 
reproducción de éste. 
 
6. Software Educativo 
      
     Se denomina “software educativo al destinado a la enseñanza y el aprendizaje autónomo y que, 
además, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas” (Dellame, 2006, pág. 2)  Así como 
existen profundas diferencias entre las filosofías pedagógicas, así también existe una amplia gama 
de enfoques para la creación de software educativo, atendiendo a los diferentes tipos de interacción 
que debería existir entre los actores del proceso de aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, 
computadora. 
 
     Existen software educativo de programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos 
completos destinados a la educación, como por ejemplo las distribuciones GNU/Linux orientadas a 
la enseñanza. 
 
     Existen muchos programas para trabajar en la computadora para afianzar el aprendizaje. El 
trabajo en equipo de profesionales de la informática, ha permitido crear programas para 
computadoras, que no solo facilitan el trabajo, sino que también sirven para entretener y educar.  
 
     Estos programas forman parte del “software educativo, denominada en algunos casos como 
Instrucción Asistida por Computadora o Multimedia Educativa, utilizada como una herramienta 
instruccional o de enseñanza” (Dellame, 2006, pág. 3) Esto acompañado con un material adecuado 
permite guiar al estudiantes a alcanzar un nivel educativo adaptado a sus necesidades.  
 
Entre el software educativo tenemos: 
 
 Tutoriales 
 Libros Electrónicos  
 Juegos Didácticos  
 Material Didáctico (asistencia para el maestro en clase, conferencias.).  







7. Software educativo abierto 
 
De la Torre (2012) El enfoque del software abierto educativo, enfatiza más el aprendizaje creativo 
que la enseñanza. El software resultante no presenta una secuencia de contenidos a ser aprendida, 
sino un ambiente de exploración y construcción virtual, también conocido como micromundo.  
 
Con ellos los aprendices, luego de familiarizarse con el software, pueden modificarlo y aumentarlo 
según su interés personal, o crear proyectos nuevos teniendo como base las reglas del micromundo. 
(De la Torre, 2002) . 
 
Según expresa Esther Dellamea (2006) 
 
Las críticas más comunes contra este tipo de software son, que en un 
ambiente donde se use software educacional abierto, no todos los 
aprendices aprenderán la misma cosa, y por consiguiente los métodos de 
evaluación tradicionales son poco adecuados. La dirección de tales 




Esto nos dice que en este caso el papel del profesor no será el de enseñar contenidos sino de hacer 
notar las estrategias de aprendizaje que el estudiante encuentra valiosas y ayudarle a transferirlas a 
otros contextos. 
 
8. Guía interactiva 
 
     La guía interactiva es un documento, “que tiene por objeto orientar al estudiante en una tarea a 
desarrollar dentro del proceso de aprendizaje virtual.” (Valenciano, 2012, pág. 23). Esta guía 
ayudará al estudiante de una manera tecnológica a aprender los contenidos en la materia de 
computación y del buen funcionamiento de estos dependerá los resultados del aprendizaje.  
 
Según expresa Esther Dellamea  (2006) 
 
La guía interactiva debe estimular al estudiante al aprendizaje, es una 
herramienta digital con orientación técnica, que incluye toda la 
información necesaria para el correcto uso y manejo provechoso de los 
elementos y actividades que conforman la asignatura, aprovechando del 
tiempo y maximizando su aprendizaje de una manera divertida, 
incluyendo las actividades de aprendizaje y de estudio independiente de 





Podemos decir entonces que la guía interactiva es un oferta metodológica que ayuda al estudiante 





“La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las ciencias de la comunicación, en 
informática, en diseño multimedia y en diseño industrial” (Horado, 1995, pág. 88) entonces se 
puede afirmar que es un programa que permite una interacción a modo de diálogo entre ordenador 
y usuario, para facilitar el conocimiento. 
 
En su campo de aplicación suele hablarse de tres niveles de comunicación: 
 
 No interactiva, cuando un mensaje no se relaciona con otro previo. 
 Reactiva, cuando un mensaje se relaciona únicamente con el previo inmediato. 
 Interactiva, cuando un mensaje se relaciona con una serie de elementos previos. 
 
     "La interactividad es similar al nivel de respuesta, y se estudia como un proceso de 
comunicación en el que cada mensaje se relaciona con el previo, y con la relación entre éste y los 
precedentes”. (Molina, 2011, pág. 3) La interactividad supone un esfuerzo de diseño para planificar 
una navegación entre pantallas en las que el usuario sienta que realmente controla y maneja una 
aplicación”. En este sentido el usuario debe navegar por la aplicación y sentirse libre. Se designa a 
aquel programa a través del cual se permite una interacción, a modo de diálogo, entre un ordenador 
y un usuario. 
 
Molina Teresa (2011) hace hincapié en que la comunicación humana es el ejemplo más básico y 
más simple de interactividad, pero por otro lado, la palabra interactivo se encuentra muy vinculada 
a aquella relación que se establece entre el ser humano y una máquina y que le permitirá al 
primero, siguiendo una serie de condiciones y acuerdos, lograr determinados fines a partir de esta 
manipulación que ejerce, porque básicamente las tecnologías interactivas reflejarán las 
consecuencias de nuestras acciones y de nuestras decisiones. 
 
     En la actualidad, resulta más que común y frecuente esta relación sujeto máquina, siendo que lo 
interactivo se puede manifestar desde jugar a un juego por computadora, o bien a través de la 
selección de la película que queremos ver directamente desde el aparato que nos provee la empresa 






     El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza múltiples 
medios de expresión físicos o digitales para presentar o comunicar información. De allí la 
expresión multimedios. Los medios pueden ser variados, desde texto e imágenes, hasta animación, 
sonido, video, etc. También “se puede calificar como multimedia a los medios electrónicos u otros 
medios que permiten almacenar y presentar contenido multimedia” (Squires, 1997, pág. 77). Esto 
no dice que la multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes plásticas, 
pero con un alcance más amplio. 
 
Hugo Vásquez (2001) hace hincapié que multimedia interactiva Hipermedia podría considerarse 
como una forma especial de multimedia interactiva que emplea estructuras de navegación más 
complejas que aumentan el control del usuario sobre el flujo de la información. El término "hiper" 
se refiere a "navegación", de allí los conceptos de "hipertexto" (navegación entre textos) e 
"hipermedia" (navegación entre medios). 
 
     El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicación humana ya que al expresarnos 
en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor 
(video) y accionamos con gestos y movimientos de las manos (animación). Con el auge de las 
aplicaciones multimedia para computador este vocablo entró a formar parte del lenguaje habitual. 
(Vásquez, 2001) 
 
     Cuando un programa de computador, un documento o una presentación combina 
adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atención, la comprensión y el aprendizaje, 
ya que se acercará algo más a la manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos, 
cuando empleamos varios sentidos para comprender un mismo objeto e informarnos sobre él.  
 
10.1 Características de la Multimedia 
 
     Las presentaciones multimedia” pueden verse en un escenario, proyectarse, transmitirse o 
reproducirse localmente en un dispositivo por medio de un reproductor multimedia. Una 
transmisión puede ser una presentación multimedia en vivo o grabada” (Vásquez, 2001, pág. 77) 
Podemos decir que las transmisiones pueden usar tecnología tanto analógica como digital, 
multimedia digital en línea puede descargarse o transmitirse en flujo.  
Sergio Contreras  (2002) hace hincapié en que los juegos y simulaciones multimedia pueden usarse 
en ambientes físicos con efectos especiales, con varios usuarios conectados en red, o localmente 
con un computador sin acceso a una red, un sistema de videojuegos, o un simulador. En el mercado 
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informático, existen variados software de autoría y programación de software multimedia, entre los 
que destacan Adobe, etc. 
 
     Los diferentes formatos de multimedia analógica o digital tienen la intención de mejorar la 
experiencia de los usuarios, por ejemplo para que la comunicación de la información sea más fácil 
y rápida. O en el entretenimiento y el arte, para trascender la experiencia común. 
Un espectáculo láser es un evento multimedia en vivo. (Contreras S. , 2002) 
 
     Es importante enfatizar que “los niveles mejorados de interactividad son posibles gracias a la 
combinación de diferentes formas de contenido. Multimedia en línea se convierte cada vez más en 
una tecnología orientada a objetos e impulsada por datos” (Álvarez, 1997, pág. 95) esto  permite la 
existencia de aplicaciones con innovaciones en el nivel de colaboración y la personalización de las 
distintas formas de contenido.  
 
     Ejemplos de esto van desde las galerías de fotos que combinan tanto imágenes como texto 
actualizados por el usuario, hasta simulaciones cuyos coeficientes, eventos, ilustraciones, 
animaciones o videos se pueden modificar, permitiendo alterar la "experiencia" multimedia sin 
tener que programar. 
 
Verónica Spross (2012) hace hincapié en que además de ver y escuchar, la tecnología háptica 
permite sentir objetos virtuales. Las tecnologías emergentes que involucran la ilusión de sabor y 
olor también puede mejorar la experiencia multimedia. 
 
La multimedia encuentra su uso en varias áreas incluyendo pero no limitado: arte, educación, 
entretenimiento, ingeniería, medicina, matemáticas, negocio, y la investigación científica. En la 
educación, la multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje computarizado y los 
libros de consulta como enciclopedia y almanaques. (Spross, Conceptualización de la Educación, 
2012) 
 
Según expresa  Marlon Guitert (2000) 
 
La multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para 
desarrollar especialmente efectos especiales en películas y animación para 
los personajes de caricaturas. Los juegos de la multimedia son un 
pasatiempo popular,  disponibles en línea. Algunos juegos de vídeo también 
utilizan características de la multimedia (p. 90). 
 
Los usos de la multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de estar 
sentados llamados recipientes pasivos de la información, la multimedia es interactiva. 
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10.2 Aplicación y desarrollo de multimedia  
 
Marlon Guitert (/2000) hace hincapié en que primordialmente lo que busca una aplicación 
Multimedia es mejorar el proceso de interacción y comunicación entre usuario y aplicación. De 
esta forma un punto fundamental a considerar son los elementos de comunicación que involucra la 
aplicación, así como el tema que trata y sobre todo la necesidad a la que responde.  
De esta forma, para el desarrollo de una aplicación Multimedia se debe hacer un trabajo 
interdisciplinario y de una metodología que permite a gente de diferentes áreas (ingeniería, diseños, 
comunicación, etc.), hablar un lenguaje común, ya que Multimedia no significa integrar audio, 
vídeo e imágenes sin ninguna relación real ni necesaria (Guitert , 2000). 
 
     En resumen Multimedia es aplicable en cualquier área, siempre y cuando la aplicación sea bien 
desarrollada y se cumplan con las necesidades básicas para que una aplicación Multimedia tenga 
sentido; es decir, exista un problema o una necesidad a solucionar y se tenga una metodología 
adecuada que permita un desarrollo interdisciplinario. 
 
10.3  ¿Dónde se utiliza la Multimedia? 
 
Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a información 
electrónica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basadas sólo en texto y 
proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atención y el interés. Multimedia 
mejora la retención de la información presentada. Cuando está bien diseñada, puede ser 
enormemente divertida. 
 
Multimedia en los negocios 
 
     Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones, capacitación, 
mercadotecnia, publicidad, demostración de productos, bases de datos, catálogos y comunicaciones 
en red. 
 
Teresa Molina (2011) hace hincapié en que así como la imprenta de Gutenberg revolucionó la 
intercomunicación y la manera de tener acceso al conocimiento al ampliar los horizontes de la 
humanidad, multimedia revolucionará el mundo de los negocios y el concepto de mercadotecnia. 
Una empresa ya no podrá recurrir simplemente al video, a los audiovisuales o a la folletería para 
vender su producto, necesariamente tendrá que mostrar a sus posibles clientes un programa de 
multimedia que permita navegar y explicar a detalle qué ofrece y por qué es superior a sus 
competidores. Las aplicaciones de multimedia en los negocios incluyen presentaciones, 
 127 
 
capacitación, mercadotecnia, publicidad, demostración de productos, bases de datos, catálogos y 
comunicaciones en red. 
 
Por otra parte, multimedia estará disponible en hoteles, estaciones de trenes y autobuses, 
aeropuertos, museos, tiendas y centros comerciales, pues con sólo interactuar con una 
computadora, todo viajero, cliente o visitante obtendrá la información que requiera, desde 
itinerarios de viaje, exposiciones, puestas en escena, restaurantes, hasta mapas de la ciudad o 
cualquier información que se desee Molina, 2011) 
 
Multimedia y Capacitación 
 
Teresa Molina (2011) hace hincapié en que en el mundo se está utilizando multimedia con un perfil 
casi siempre didáctico en algunas universidades y centros de investigación. El Instituto de 
Investigaciones Eléctricas (IIE) incursiona ya en este ámbito. Por una parte está utilizando y 
desarrollando técnicas de inteligencia artificial para el desarrollo de tutores con el fin de guiar el 
aprendizaje de Ingenieros de la Comisión Federal de Electricidad (CFE). 
 
     En alguno de los centros de adiestramiento de la CFE que cuentan con simuladores se 
contemplan dos aspectos: la parte práctica y la de aula. En la primera, donde interviene un 
simulador, el operador manipula físicamente una réplica de un cuarto de control de alguna central 
termoeléctrica. En el simulador emula problemas y circunstancias diversas que le permiten evaluar 
su capacidad de reacción y eficiencia en el manejo de momentos claves o puede conocer como 
validar, ajustar y probar un equipo determinado. En el aula se imparten los conocimientos teóricos, 
los conceptos y los procesos que intervienen en la generación de energía eléctrica. El IIE está 
trabajando en la parte de aula, a fin de impartir cursos con ayuda de multimedia. Ya no será un 
maestro dirigiéndose a treinta o veinte alumnos sino que ahora, en un proceso de autoenseñanza, 
cada estudiante podrá tener su propia PC con información de multimedia en disco compacto e ir 
aprendiendo a su propio ritmo. Ello no implica sustituir al maestro, sino ser una ayuda en la 
enseñanza de una manera más amable Molina (2011). 
 
     Por otra parte, la Unidad de Resultados de Energía Nuclear del IIE también está trabajando en 
cursos de entrenamiento en multimedia para la central nucleoeléctrica de Laguna Verde, uno de los 
cuales lleva el nombre de “Orientación Laguna Verde”. En el entrenamiento se muestra cómo es 
más fácil enseñar las características generales de la planta integrando imágenes, gráficos, 
hipertexto, video, sonidos y qué involucra la autoevaluación. Otro de los cursos tiene que ver con el 
reconocimiento de alarmas al simular el panel del cuarto de control en todos sus detalles. Uno más 




Multimedia en las escuelas 
 
     Las escuelas son quizá los lugares donde más se necesita multimedia. Muchas escuelas en 
Estados Unidos están crónicamente sin recursos y son en general lentas para adoptar nuevas 
tecnologías, pero es ahí donde el poder de multimedia puede generar los más grandes beneficios a 
largo plazo para todos. Multimedia causará cambios radicales en el proceso de enseñanza en las 
próximas décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes descubran que pueden ir más 
allá de los límites de los métodos de enseñanza tradicionales. 
 
     Uno de los retos en el diseño, desarrollo y construcción de estos sistemas de educación y 
entrenamiento está en reconocer que se debe preparar a la sociedad para tomar un lugar el mundo 
del siglo XXI. Un nuevo milenio. Para tener éxito, los individuos deberán tener una flexibilidad 
inusitada para poder desplazarse de una compañía a otra, de una industria a otra, de una 
especialidad a otra, de un ambiente de trabajo a otro. El estudiante del futuro necesitará ser experto 
no en un tema en particular, sino un experto en aprender. La educación no es simplemente el 
comienzo de una carrera, es una necesidad continua que dura toda la vida y es aquí donde 
multimedia puede aportar lo mejor de sí.  
 
     También hay que hacer hincapié en el cambio de cultura y el trabajo que la sociedad debe sufrir 
en el futuro. Se deberán aprender nuevas formas de laborar, de utilizar nuevas herramientas de 
trabajo, nuevas maneras de comunicación y para ello, multimedia se convertirá en una ayuda 
indispensable. 
 
Multimedia en lugares públicos 
 
     En estaciones de trenes, centros comerciales, museos, tiendas multimedia estará disponible en 
terminales independientes o kioskos para proporcionar información y ayuda. Estas instalaciones 
reducen la demanda tradicional de personal y puestos de información, agregan valor y pueden 
trabajar las 24 hrs. 
 
Multimedia en el hogar 
 
     Finalmente, la mayoría de los proyectos de multimedia llegarán a los hogares a través de los 
televisores o monitores con facilidades interactivas. La multimedia vista es televisores de alta 




10.4   Tipos de información multimedia: 
 
Texto: “Una de las acepciones etimológicas del término texto alude a la acción de tejer y a su 
producto, es decir, un tejido (del latín text, tejido, y textere, tejer). (Torres, 2012, pág. 18)” Un 
texto, entonces, puede ser entendido como un tejido de información 
 
     Es el método habitual para la comunicación asíncrona entre las personas (el habla lo es para la 
comunicación síncrona). Ha sido la forma tradicional de comunicación entre las personas y los 
ordenadores. Se puede distinguir: Texto sin formato y texto formateado, Texto lineal e hipertexto 
cuando además de texto aparecen otros medios, se habla de hipermedia, como lo que es habitual 
hoy día en la Web. 
 
Gráficos:  utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales, con los gráficos o 
imágenes las multimedios, toman color, y es muy agradable a la vista, en especial para los 
estudiantes de básica , ya que los niños aprenden más cuando existe colores y dibujos. 
 
Imágenes: Son documentos formados por píxeles. Pueden generarse por copia del entorno pueden 
ser escaneado, fotografía digital  y tienden a ser ficheros muy voluminosos. 
 
Animación: presentación de un número de gráficos por segundo que genera en el observador la 
sensación de movimiento. 
 
Vídeo: Presentación de un número de imágenes por segundo, que crean en el observador la 
sensación de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas. 
Sonido: puede ser habla, música u otros sonidos. 
 
11. Hipertexto / Hipermedia: 
 
      El Hipertexto en informática, es el nombre que recibe el texto que en la pantalla de un 
dispositivo electrónico conduce a otro texto. 
 
     José Torres (2012) Hace hincapié en que un hipertexto es básicamente un método de 
organización de la información de naturaleza no lineal, cuya estructura consiste en una red de 





    Cada nodo incluye uno o más contenidos textuales o gráficos que están relacionados con el 
concepto sobre el que el nodo trata. La forma de introducir y memorizar la información es 
asociativa, inspirada en el proceso mental humano, de forma que el usuario navega por conceptos 
relacionados seleccionando una serie de enlaces. El usuario del sistema puede acceder a la 
información de forma interactiva y no secuencial, a través de múltiples entradas, navegando a 
través de la información, de tal manera, que en este proceso irá definiendo una estructura particular 
al texto. De esta forma se consigue que el acceso a la información sea, además de más intuitivo, 
más ameno y cercano al usuario. Los enlaces permiten que el usuario pueda leer el documento no 
de forma secuencial como lo hace en un libro tradicional sino decidiendo qué nodos visitar de 
acuerdo con sus necesidades (Torres, 2012). 
 
11.1 Estructura de documentos hipertextos 
 
Rogelia De la Torre  (2002) Hace hincapié en que un documento hipertexto, que puede estar 
representado por cualquier figura,  puede llevar a través de sus enlaces, que pueden estar 
representados por líneas a otros documentos hipertexto, y por tanto, la información no se presenta 
de forma lineal, pues podemos acceder al hipertexto correspondientes a Sistema de Hipermedia o 
cualquier otro que contenga un enlace en el documento origen. 
 
     Menciona que esta forma de organización y recuperación de la información fue ideada por 
Vannevar Bush (1890-1974) en 1945. Bush, asesor del presidente Rooselvet, es considerado como 
el padre del concepto de hipertexto, pensado en su máquina ideal Memex.. (De la Torre, 2012). 
 
Bush desarrolla su propuesta motivado por la gran cantidad de los contenidos del conocimiento 
científico y la necesidad de mayor comunicación entre los diferentes especialistas. Su propuesta se 
centra en el desarrollo de un sistema de recuperación de la información lo más parecido al de la 
mente humana: un sistema de recuperación por asociación. Su pensamiento alcanza su máxima 
expresión en el diseño de una máquina hipotética: el "Memory Expander" o Memex. 
 
Según lo que expresa Banebar Bush (1974) 
 
Imaginemos un dispositivo futuro de uso personal: una suerte de 
archivo y biblioteca privados; como ha de tener algún nombre lo 
llamaremos Memex. Un Memex es un aparato en el que una persona 
archiva sus libros, sus ficheros y sus comunicaciones; tiene una 
flexibilidad y una capacidad de consulta tan extraordinarias que puede 




     Evidentemente, como ha pasado a lo largo de la historia con otros adelantados a su tiempo, 
desde Da Vinci a Babbage, la tecnología de aquella época no permitió a Bush desarrollar sus ideas. 
Fue Engelbart el primero que desarrolló el primer sistema hipertexto, en el año 1962 en Standford 
comenzó su proyecto Augment, promoviendo el desarrollo de herramientas que potenciasen la 
productividad en las oficinas y que, en líneas generales, aumentasen las capacidades de la mente 
humana.  
 
Ted Nelson (1974) hace hincapié en que el término hipertexto como tal fue acuñado por Ted 
Nelson en el año 1965. Por hipertexto se entiende escritura no secuencial. La escritura tradicional 
es secuencial por dos razones. Primero, se deriva del discurso hablado, que es secuencial, y 
segundo, porque los libros están escritos para leerse de forma secuencial. Sin embargo las 
estructuras de las ideas no son lineales. Están interrelacionadas en múltiples direcciones. Y cuando 
escribimos siempre tratamos de relacionar cosas de forma no secuencial 
 
     La máquina ideal Memex de Bush se transforma en el sistema Xanadú de Nelson con el objetivo 
final del "docuverso" (universo de documentos), una estructura donde toda la literatura universal 
está conectada en forma de hipertexto, con acceso para el conjunto de la humanidad (Nelson 1988). 
 
11.2 Esquemas de hipertexto, multimedia e hipermedia 
 
     Finalmente, la hipermedia conjuga los beneficios de ambas tecnologías. Mientras que la 
multimedia proporciona una gran riqueza en los tipos de datos, dotando de mayor flexibilidad a la 
expresión de la información, el hipertexto aporta una geometría que permite que estos datos puedan 
ser explorados y presentados siguiendo diferentes secuencias, de acuerdo con las necesidades del 
usuario. Un ejemplo de ello se representa si un hiperdocumento está diseñado de forma que cada 
nodo sería una presentación multimedia que incluiría enlaces a conceptos relacionados. De esta 
manera, el usuario podría disfrutar de la secuencia de lectura más apropiada, navegando de una 
forma sencilla y rápida, y sin tener que preocuparse de dónde se encuentra esa información. 
 
11.3 Principales ventajas de la hipermedia 
 
     Ya de por sí, el hecho de presentar la información de forma asociativa y por varios canales 
sensoriales simultáneamente supone una gran ventaja. Si se utiliza adecuadamente esta tecnología 
de la información proporciona una serie de ventajas que pueden resultar de utilidad en múltiples 




 Ofrece un medio idóneo para representar información de forma no estructurada que no se 
ajuste a los esquemas de las bases de datos. 
 
 Se puede estructurar la información si se desea, por lo que también resulta útil para estos 
sistemas. 
 
 La interfaz de usuario es, en principio, muy intuitiva, puesto que su funcionamiento imita 
el funcionamiento de la memoria humana, lo que facilita que el usuario no tenga que 
realizar grandes esfuerzos para recordar o entender cómo funciona el sistema. 
 
 La información puede recuperarse sin ningún tipo de problemas, aunque distintos usuarios 
estén usando el sistema simultáneamente. 
 
 Se pueden crear nuevos enlaces entre dos nodos cualesquiera de la red, 
independientemente del tipo de contenido involucrado o de dónde se encuentre almacenado 
el nodo. 
 
 Se potencia la modularidad y la consistencia. Puesto que se puede aludir a los mismos 
bloques de información desde distintos lugares, las ideas pueden expresarse sin 
solapamientos ni duplicidades. Además, al estar las referencias embebidas en el 
documento, si éste se traslada, el enlace sigue proporcionando acceso directo a la 
información relacionada. 
 
 Es un marco idóneo para la autoría en colaboración, al permitir el compartimiento, 
distribución y personalización de la información. Además, pueden implantarse en un 
entorno distribuido como el web, convirtiéndose en un medio de comunicación y 
cooperación entre usuarios físicamente dispersos. 
 
 Se da soporte a diferentes modos de acceso a la información, de manera que el usuario 
puede elegir en cada momento el que más se ajuste a sus necesidades. En primer lugar, se 
puede leer el hiperdocumento secuencialmente, es decir, nodo tras nodo hasta llegar al 
final; en segundo, se puede navegar utilizando los enlaces u otros mecanismos de 
navegación; y, por último, es posible plantear consultas en un lenguaje de interrogación de 





GUÍA INTERACTIVA MULTIMEDIA DE SOFTWARE EDUCATIVO 
 
Los requerimientos para ejecutar  la guía interactiva Séptimo de Básica son: 
 
 Procesador Pentium de 300 megahercios (MHz)  
 Al menos 128 megabytes (MB) de RAM  
 Un mínimo de 650 Megabytes (MB) de espacio disponible en el disco 
duro 
 Unidad de CD-ROM o DVD-ROM 
 Un teclado y un mouse de Microsoft, o algún otro dispositivo señalador 
compatible 
 Adaptador de vídeo y monitor con una resolución Super VGA (800 x 
600) o mayor 
 Tarjeta de sonido 
 Altavoces o auriculares 
 
     Para empezar a correr la guía interactiva, debe dar un Click en el archivo 
guiainteractiva1.exe ( si el CD es la unidad F) y guiainteractivacd.exe (Si el CD 
es la unidad D), que se encuentra grabado en el Cd. y se cargará de inmediato. 
 
     El software empieza con una pantalla principal, la cual contiene una serie de 
actividades, rompecabezas  y videos. Esta pantalla principal es un menú de 
todas las actividades que realiza el software, de los temas de computación 

















Tiene las siguientes opciones: 
Cuando pasa con el mouse en cada objeto aprace una mano, donde puede dar un “click” 















Video de inicio 
Botones de ingreso a 
temas de la materia 
Video de la canción 
de la computadora 
 






PANTALLA DE PERIFÉRICOS 
 

























Conceptos de cada 
periféricos 
 
Ingreso a Actividad 
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 Un click en el dibujo de la filmadora sale la siguiente pantalla: 
 





Un click en el dispositivo Pantalla aparece el siguiente cuadro de diálogo. 
 





Un click en  el ratón o Mouse  aparece la siguiente pantalla. 
 
 











PANTALLA DE IMPRESORAS 
 














regresar a la 
pantalla principal 
Dar Clik y aparece un 








Un  click en el dibujo la filmadora, le aparece la siguiente pantalla 
 





Un  click en impresora Inyección a tinta le aparece la siguiente pantalla: 
 











PANTALLA DE ALMACENAMIENTO 
 












Regresar a la 
Pantalla Principal Música 
Concepto de 
Almacenamient




















PANTALLA DE COMPONENTES 
 

















Voz con los conceptos 




Concepto de cada componente 




Al dar un  Click en la filmadora le aparecerá la siguiente pantalla: 
 




Al dar un  click  en el ventilador, le aparecerá la siguiente pantalla: 
 




Al dar un  click  en la memoria Ram, le aparecerá la siguiente pantalla: 
 









PANTALLA DE EXCEL 
 















Flecha para regresar 
a la pantalla principal 
Sonido 
Creación de 
Fórmulas en Excel 









Si da un clik en el Dibujo de la filmadora le aparecerá la siguiente pantalla: 
 









Y cuando quiere cerrar todo el programa, dará un click en la opción CERRAR  
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ANEXO A: INSTRUMENTOS DE RECOPILACIÓN DE LA INFORMACIÓN 
 
UNIVERSIDAD  CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN A DISTANCIA- MODALIDAD 
SEMIPRESENCIAL 
 
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE SÉPTIMO AÑO  DE EDUCACIÓN 
GENERAL BÁSICA DEL “COLEGIO LICEO DEL VALLE” 
AÑO LECTIVO 2011-2012 
 
OBJETIVOS: Determinar si el software educativo ayuda a mejorar el proceso  de aprendizaje  en  
la asignatura  de computación en los niños de séptimo año de Educación General Básica del 
Colegio Liceo del Valle en el año  lectivo 2011 – 2012. 
INSTRUCCIONES:  LEA DETENIDAMENTE CADA UNA DE LAS PREGUNTAS   
La encuesta es anónima. 
Marque con una X el casillero que corresponda a la columna del número que refleje mejor su 
criterio, tomando en cuenta los siguientes parámetros.  
 













1. Maneja Ud. la tecnología en la clase de 
computación. 
     
2. Usa algún tipo de guía de software o 
herramientas tecnológicas en las clases de 
computación. 
     
3. Aplica su profesora un programa con que les 
motiva, tiene interés y facilita su manejo en las 
clases de computación. 
     
4. Utiliza programas como juegos, videos, música 
su profesora, en las clases de computación. 
     
5. Maneja y conoce de tecnología actualizada su 
profesora de computación 
     
6. Aplica varias actividades en su entorno con 
conocimientos tecnológicos 
     
7. Manipula el software educativo con facilidad      
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su profesora  en las clases de computación 
8. Utiliza su profesora páginas Web, como una 
herramienta para su aprendizaje en  las clases. 
     
9. Utiliza su profesora en las clases internet para 
enseñarle computación. 
     
10. Explora las herramientas, funciones y 
beneficios del software en las clases de 
computación. 
     
11. Aplica las herramientas, funciones y beneficios 
del software en las clases de computación. 
     
12. La profesora utiliza sus conocimientos que 
tiene Ud. de tecnología para empezar a dar las 
clases. 
     
13. La profesora antes de empezar las clases 
explora su conocimiento que tiene del tema  
     
14. Emplea su profesora un proceso de actividades 
en el transcurso de toda la clase. 
     
15. Su profesora aplica ejercicios repetitivos del 
tema, durante las clases de computación. 
     
16. Emplea ejercicios prácticos y teóricos su 
profesora durante las clases de computación. 
     
17. Utiliza de diferentes maneras el software 
educativo para aclarar y enseñar un tema de 
clase. 
     
18. usa su profesora varias estrategias para 
enseñarle en las clases de computación. 
     
19. Utiliza algún material preparado por su 
profesora en las clases de computación.  




UNIVERSIDAD  CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
PROGRAMA DE EDUCACIÓN A DISTANCIA- MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 





OBJETIVOS: Determinar si el software educativo ayuda a mejorar el proceso de aprendizaje en  
la asignatura  de computación en los niños de séptimo año de Educación General Básica del 
Colegio Liceo del Valle en el año  lectivo 2011 – 2012. 
INSTRUCCIONES:  LEA DETENIDAMENTE CADA UNA DE LAS PREGUNTAS   
La encuesta es anónima. 
Marque con una X el casillero que corresponda a la columna del número que refleje mejor su 
criterio, tomando en cuenta los siguientes parámetros.  
 













1. Maneja Ud. la tecnología en la clase de 
computación. 
 
     
2. Usa algún tipo de guía de software o 
herramientas tecnológicas en las clases de 
computación. 
     
3. Aplica un programa con que les motiva, tienen 
interés y facilita el manejo en las clases de 
computación. 
     
4. Utiliza programas como juegos, videos, 
música, en las clases de computación. 
     
5. Maneja y conoce de tecnología actualizada en  
computación 
     
6. Aplica varias actividades en su entorno con 
conocimientos tecnológicos 
     
7. Manipula el software educativo con facilidad 
en las clases de computación 
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8. Emplea Páginas Web, como una herramienta 
para el aprendizaje en  las clases. 
     
9. Utiliza Internet para enseñar en las clases de 
computación. 
     
10. Explora las herramientas, funciones y 
beneficios del software en las clases. 
     
11. Aplica las herramientas, funciones y beneficios 
del software en las clases. 
     
12. Utiliza los conocimientos de tecnología de los 
estudiantes para empezar a dar las clases. 
     
13. Antes de empezar las clases explora lo que 
saben del tema los estudiantes.   
     
14. Emplea su profesora un proceso de actividades 
en el transcurso de toda la clase. 
     
15. Su profesora aplica ejercicios repetitivos del 
tema, durante las clases de computación. 
     
16. Emplea ejercicios prácticos y teóricos durante 
las clases. 
     
17. Utiliza de diferentes maneras el software 
educativo para aclarar y enseñar un tema de 
clase. 
     
18. Usa varias estrategias para enseñarle en las 
clases. 
     
19. Utiliza algún material preparado por Ud en las 
clases.   





































ANEXO C : FOTOS 
 
 
 
 
 
